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INTRODUCCIÓN 


qe de una de las mitologías más fascinantes de la historia, 


Japón es considerado mundialmente como un pueblo con una cultura 
auténtica y distintiva. La tradición mitológica de este pueblo es 
famosa por ser tan salvajemente bella como la tierra a la que está 
íntimamente ligada. Salpicada de relatos épicos, aventuras 
legendarias, pero también de profundas reflexiones sobre la vida, la 
mitología del Sol Naciente defiende principios como el honor, la 
tradición y la rectitud moral. 

El mito japonés se articula en historias derivadas de antiguas 
creencias populares e incorpora elementos culturales de las religiones 
sintoísta y budista. Transmitido de generación en generación, primero 
a través del habla y más tarde de la escritura, el mito japonés incluye 
un gran número de relatos antiguos que tocan prácticamente todos los 
aspectos de la vida. Los temas comunes del patrimonio cultural de este 
pueblo se refieren a las deidades, la realeza y la naturaleza. Los dioses 
y diosas se denominan kami, y la tradición japonesa cuenta con unos 
ocho millones de ellos. Con un panteón de deidades tan vasto y 
variado, no es de extrañar que haya tantos mitos convincentes 
entretejidos en esta extravagante cultura. 

Este libro pretende ser un viaje literario de descubrimiento de los 
mitos y leyendas, héroes y criaturas fantásticas que habitaron el 
antiguo Japón. Desprovisto de cualquier pretexto, el objetivo último 
de la guía que tiene en sus manos es despertar su interés por esta 


civilización, con la esperanza de que le transmita, al menos en parte, 
la pasión que guía mis manos al escribir su contenido. 

Dado que los mitos reflejan la cultura que los genera, siempre es útil 
conocer un poco sobre ella a la hora de estudiarlos. Esto es 
especialmente cierto en el caso de la cultura japonesa, en la que han 
confluido una serie de influencias que han dado lugar a un rico y 
articulado conjunto de mitos. Por esta razón, el manuscrito que estás 
leyendo se dividirá esencialmente en tres partes: en la primera sección 
abordaremos la mitología japonesa desde un punto de vista histórico- 
cultural para, a continuación, en la segunda sección del texto, 
sumergirnos en las deidades y mitos que han hecho de la mitología 
japonesa una de las mitologías más prolíficas y apasionantes de la 
historia. La tercera sección, un apéndice de la segunda, se dedicará a 
profundizar en los aspectos mitológicos, ilustrando las fantásticas 
criaturas, demonios y espíritus malignos que habitaron los 
exuberantes pero sombríos territorios del antiguo Japón. 

Sólo te queda confiar en la máquina del tiempo que se adjunta en 
las páginas siguientes. Después de todo, en palabras de William 
Somerset -escritor y dramaturgo francés- "La tendencia al mito es innata 
en el género humano. Es la protesta romántica contra la banalidad de la 
vida cotidiana”. 

Feliz lectura, 

Kimiko Hyuga 


JAPÓN ANTIGUO 


P.. naciones en la Tierra han tenido una historia tan pintoresca 


como Japón. Asentado en la noche de los tiempos por inmigrantes 
procedentes del continente asiático, Japón ha conocido el ascenso y la 
caída de emperadores, el gobierno de guerreros samuráis, el 
aislamiento del mundo exterior, la expansión por gran parte de Asia, 
la derrota y el renacimiento. Tras haber sido una de las naciones más 
beligerantes a principios del siglo XX, hoy Japón es a menudo una voz 
de pacifismo y moderación en la escena internacional. 
Pero, ¿cuál es su historia? 


Intentemos resumirlo en el siguiente párrafo. 


La historia de Japón (en breve) 


En el Paleolítico, hace unos 35.000 años, Japón fue colonizado por 
pueblos nómadas procedentes del continente asiático. Al final de la 
última Edad de Hielo, hace unos 10.000 años, se desarrolló una 
cultura llamada Jomon. Los cazadores-recolectores Jomon crearon 
prendas de piel, casas de madera y elaboradas vasijas de barro. Según 
los análisis de ADN, los actuales ainu (un grupo étnico del norte de 
Japón) podrían ser descendientes directos de los antiguos jomon. 

La segunda oleada de asentamientos de un pueblo conocido como 
los yayoi introdujo en Japón la metalurgia, el cultivo del arroz y el 
tejido. Las pruebas modernas de ADN sugieren que estos colonos 
procedían de Corea. 

La primera época histórica de la que se tiene constancia en Japón es 
la Kofun (250-538 d.C.), cuyo nombre significa "Túmulo" y recuerda 
los grandes túmulos de piedra que se utilizaban para enterramientos 
en este periodo histórico. Fue también durante esta época cuando el 
clan Yamato comenzó a imponerse y consiguió someter a los demás 
clanes y conducir al país hacia una unión, adoptando muchas 
costumbres y tecnologías chinas en su línea de gobierno. 

El budismo llegó a Japón durante el periodo Asuka, 538-710, al 
igual que el sistema de escritura chino. Durante este periodo, la 
sociedad siempre estuvo dividida en clanes. El primer gobierno central 
fuerte se desarrolló durante el periodo Nara (710-794). La clase 
aristocrática practicaba el budismo y la caligrafía china, mientras que 
los aldeanos agrícolas seguían el sintoísmo. 

La cultura única de Japón se desarrolló principalmente durante el 
periodo Heian (794-1185). Durante esta fase histórica, la producción 
de arte, poesía y prosa se desarrolló como nunca antes. La que se 
conoce como la primera novela del mundo, Genji monogatari (La 
historia de Genji) fue escrita por Murasaki Shikibu durante este 
periodo. Al igual que las humanidades, la clase guerrera samurái 


también maduró durante el periodo Heian, convirtiéndose de hecho en 
una poderosa casta social. 

Los señores samurái, llamados "shogunes", asumieron el gobierno en 
1185 y gobernaron de facto Japón en nombre del emperador hasta 
1868. En concreto, el shogunato Kamakura (1185-1333) estableció la 
capital en Kioto y llegó a gobernar gran parte de Japón. Ayudados por 
dos tifones milagrosos, los Kamakura repelieron los ataques de los 
ejércitos mongoles en 1274 y 1281. 

Un emperador especialmente aclamado, Go-Daigo, intentó derrocar 
el shogunato en 1331, provocando una guerra civil entre las cortes del 
norte y del sur, que finalmente terminó en 1392. Durante este periodo, 
una clase de poderosos señores feudales llamados "daimyo” tomó el 
poder; su gobierno, apoyado por la clase samurái, duró hasta el final 
del periodo Edo, también conocido como shogunato Tokugawa, en 
1868. Ese año se instauró una nueva monarquía constitucional, 
dirigida por el emperador Meiji. De este modo, el poder de los 
shogunes llegó a su fin. 

Tras la muerte del emperador Meiji, su hijo, Taisho, subió al poder. 
Sus enfermedades crónicas le mantuvieron alejado de sus obligaciones 
y permitieron a la legislatura del país introducir nuevas reformas 
democráticas. Durante la Primera Guerra Mundial, Japón formalizó su 
dominio sobre Corea y se hizo con el control del norte de China. El 
124? emperador, Showa Hirohito, supervisó la agresiva expansión de 
Japón durante la II Guerra Mundial, su rendición y su renacimiento de 
las cenizas como nación moderna e industrializada. 

En la actualidad, Japón tiene aproximadamente 126.672.000 
habitantes, de los cuales el 98,5% pertenece a la etnia japonesa 
yamato. El 1,5% restante está formado por coreanos (0,5%), chinos 
(0,4%) y los indígenas ainu (50.000 personas). Japón está gobernado 
por una monarquía constitucional, encabezada formalmente por un 
emperador. El actual emperador es Akihito, pero ejerce muy poco 
poder político y actúa principalmente como líder simbólico y 
diplomático del país. 


Fuentes históricas 


Ahora que tenemos una breve pero debida información general sobre 
la historia de Japón, podemos sentar las primeras bases de lo que más 
nos fascina, la mitología. ¿Y qué mejor manera de empezar a tratar los 
mitos que citando las fuentes de las que extraemos esta valiosa 
información? Pues bien, ya hemos visto cómo el mito japonés se 
compone de un conjunto de relatos basados en tradiciones orales 
sobre las leyendas, dioses, ceremonias, costumbres, prácticas y relatos 
históricos del pueblo japonés. 

Pero, ¿qué ocurre con las fuentes escritas? 

La mayoría de los mitos japoneses que se conservan están recogidos 
en el Kojiki (compilado en 712; "Registros de asuntos antiguos”) y el 
Nihon shoki (compilado en 720; "Crónicas de Japón"). Estas obras 
narran el origen de la clase dirigente y pretendían implícitamente 
dotarla de mayor autoridad. Por tanto, no son mitos tratados de forma 
desinteresada, sino que a menudo revelan evidentes coloraciones 
políticas. Se basan en dos tradiciones principales: el Ciclo Yamato, 
centrado en la diosa del sol Amaterasu Omikami, y el Ciclo Izumo, en 
el que el personaje principal es Susanoo no Mikoto, el tempestuoso 
hermano de Amaterasu. 

En Japón se conservan genealogías y registros mitológicos desde al 
menos el siglo VI d.C. y probablemente mucho antes. En tiempos del 
emperador Temmu (siglo VID, se hizo necesario conocer la genealogía 
de todas las familias importantes para establecer la posición social de 
cada una mediante la concesión de títulos siguiendo el modelo del 
sistema cortesano chino. Por este motivo, Temmu ordenó la 
recopilación de mitos y genealogías que acabaron dando lugar al 
Kojiki y al Nihon shoki. Los redactores de estos y otros documentos 
anteriores extrajeron sus contenidos no sólo de la tradición oral, sino 
también de otras fuentes documentales que no han llegado hasta 
nosotros. El compilador del Nihon shoki disponía sin duda de una 


mayor variedad de fuentes: mientras que el Kojiki es más rico en 
genealogía y mitos, el Nihon shoki aporta mucho a la comprensión de 
los estudiosos tanto de la historia como de los mitos del Japón 
primitivo. Su propósito era dotar a la recién sinicizada corte de una 
historia que pudiera relacionarse con los anales chinos. El propósito 
de las cosmologías Kojiki y Nihon shoki es trazar la genealogía 
imperial hasta la fundación del mundo, y los mitos del ciclo Yamato 
desempeñan un papel importante en estas cosmologías. Lo que sigue 
en el siguiente capítulo es una fiel versión moderna del mito de la 
creación del Kojiki. Me gustaría subrayar que esta versión se ha escrito 
con la intención de que resulte más fácil de entender para el lector 
moderno que el original, pero se conservan sus rasgos esenciales. La 
búsqueda de Izanami en el inframundo recuerda a la del semidiós 
griego Orfeo en busca de su esposa Eurídice en el Hades, y aún más al 
mito sumerio del descenso de Innana al inframundo. Pero no quiero 
detenerme en las similitudes con la mitología helénica, y sólo me 
queda desearles respuestas a una pregunta tan grande como 
importante: ¿Cómo refleja el mito de la creación la intención de sus 


creadores de presentar Japón como el lugar más importante del mundo? 


El Nacimiento del Mundo y Los 
Kami 


GÉNESIS DE LAS PRIMERAS 
DIVINIDADES 


A. de que existieran los cielos y la tierra, todo era caos, 


inimaginablemente ilimitado y sin forma definida. El eón siguió al 
caos: entonces, de repente, de esta masa ilimitada e informe surgió 
algo ligero y transparente que formó los cielos. Era la Llanura del Alto 
Cielo, donde se materializó la primera deidad ancestral llamada Ame- 
no-Minaka-Nushi-no-Mikoto. 

A continuación, los cielos dieron a luz a una segunda deidad 
llamada Takami Musubi no Mikoto, seguida de una tercera llamada 
Kammi Musubi no Mikoto. Estos tres seres divinos primitivos se 
denominan las Tres Deidades Creadoras. 

Mientras tanto, lo que pesaba en el caos informe se precipitó 
gradualmente hacia abajo y se convirtió en tierra, pero pasó un 
tiempo inconmensurablemente largo antes de que se condensara lo 
suficiente como para formar suelo sólido. En sus primeras etapas, 
durante millones y millones de años, la Tierra se asemejaba a un 
aceite flotante, como una medusa en la superficie del océano 
profundo. De repente, como el brote de una flor, un par de inmortales 
emergieron de la papilla primitiva. Eran la deidad Umashi Ashi Kahibi 
Hikoji no Mikoto y la deidad Ame no Tokotachi no Mikoto. 

Asimismo, muchos dioses nacieron sucesivamente, aumentando así 


su número, pero mientras el mundo de abajo permaneciera en un 


estado caótico, no había mucho que pudieran hacer. Entonces todos 
los dioses celestiales convocaron a los dos seres divinos Izanagi e 
Izanami y los enviaron al lugar nebuloso y, ayudándose mutuamente, 
lo consolidaron en tierra firme. "Os concedemos”, dijeron, "este precioso 
tesoro, con el que gobernar la tierra, cuya creación os ordenamos realizar". 
Diciendo esto, les entregaron una lanza llamada Ama-no-Nuboko, 
decorada con gemas preciosas. La pareja divina recibió 
ceremoniosamente el arma sagrada y luego se retiró de la presencia de 
las deidades, dispuesta a realizar su gran tarea. Dirigiéndose hacia el 
Puente Flotante del Cielo, que conectaba el cielo y la tierra, se 
detuvieron un momento para observar lo que había bajo sus pies. 

Lo que vieron fue un mundo aún no condensado, pero parecido a un 
mar de espesa niebla que flotaba en el aire, exhalando un olor 
inexpresablemente fragante. Al principio no sabían cómo ni por dónde 
empezar, pero finalmente Izanagi sugirió a su compañero que 
intentaran remover la materia informe con la lanza. Así, Izanami 
empujó hacia abajo el arma enjoyada y comprobó que tocaba algo. 
Entonces, la levantó, la examinó y observó que las grandes gotas que 
caían de ella se coagulaban casi de inmediato en una isla, la actual isla 
de Onokoro. 

Encantadas con el resultado, las dos deidades descendieron 
inmediatamente del Puente Flotante a la isla milagrosamente creada. 
A partir de entonces, la isla se convirtió en su hogar permanente y la 
convirtieron en la base de su siguiente empresa paterna. Con la 
intención de casarse, las dos deidades erigieron un pilar, el Pilar 
Celestial, en el centro de la isla y construyeron a su alrededor un gran 
palacio llamado Salón del Óctuple. Entonces, la deidad masculina, 
girando hacia la izquierda, y la femenina hacia la derecha, corrieron 
alrededor del pilar sagrado en direcciones opuestas. Cuando 
terminaron su carrera y se encontraron de nuevo, Izanami, la deidad 
femenina, hablando primero, exclamó: "¡Qué bueno es encontrarse con 
un joven tan apuesto!”. A lo que Izanagi, la deidad masculina, replicó: 
"¡Qué delicia haberme enamorado de una doncella tan hermosa!". Tras 


pronunciar estas palabras, la deidad masculina percibió la falta de 
etiqueta al dejar hablar primero a su compañera. 

No obstante, los dos seres celestiales entablaron una relación 
conyugal tras ser instruidos por dos lavanderas que llegaron volando. 
Pronto la diosa dio un hijo a su divino consorte, pero el niño nació 
débil y sin huesos. Asqueados del infante, lo abandonaron en las 
aguas, colocándolo en una barca hecha de bambú. Su segundo hijo fue 
tan decepcionante como el primero. Las dos deidades, decepcionadas 
por sus fracasos anteriores y llenas de dudas, ascendieron al cielo para 
preguntar a las deidades celestiales por las causas de sus desgracias. 
Éstas realizaron la ceremonia de adivinación y les dijeron: "La culpa es 
de la mujer. Al girar la columna, no era correcto y apropiado que la 
deidad femenina tuviera prioridad sobre la masculina. Esta es la razón". 

Las dos deidades reconocieron la verdad en esta sugerencia divina, 
después de todo Izanagi ya había llegado a ella, y decidieron corregir 
el error. Así que, volviendo a la tierra una vez más, realizaron el ritual 
alrededor de la Columna Celestial. Esta vez Izanagi habló primero, 
diciendo: "¡Qué placer conocer a una doncella tan hermosa!". - "¡Qué feliz 
soy", respondió Izanami, "de conocer a un joven tan hermoso!”. Este 
proceso fue de lo más apropiado y conforme a la ley de la naturaleza. 
Después de esto, todos los hijos nacidos de la pareja divina no dejaron 
nada que desear. Primero nació la isla de Awaji, luego Shikoku, 
después la isla de Oki, seguida de Kyushu, después la isla de Tsushima 
y finalmente Honshu, la isla principal de Japón. Estas ocho islas 
recibieron el nombre de Oyashi-ma-kuni (el País de las Ocho Grandes 
Islas). Más tarde, los consortes celestiales se convirtieron en los padres 
de numerosas islas menores que rodeaban a las mayores. 

Habiendo creado así un país a partir de lo que antes no era más que 
una mera masa flotante, las dos deidades, Izanagi e Izanami, 
comenzaron a engendrar las deidades destinadas a presidir la tierra, el 
mar, las montañas, los ríos, los árboles y todo lo demás que 
conformaría el mundo. Su primogénito resultó ser el dios del mar, 


Owatatsumi-no-Kami. Más tarde dieron a luz a las deidades que 


protegían los puertos, la deidad masculina Kamihaya-akitsu-hiko, que 
tenía el control de la tierra, y la diosa Haya-akitsu-hime, que tenía el 
control del mar. Estas dos últimas deidades dieron posteriormente 
origen a otras ocho deidades. 

Siguiendo el plan divino, Izanagi e Izanami dieron a luz a la deidad 
del viento, Kami-Shinatsuhiko-no-Mikoto. En el momento de su 
nacimiento, su aliento fue tan poderoso que las nubes y nieblas que 
habían cubierto la tierra desde el principio de los tiempos se 
dispersaron inmediatamente. Como resultado, todos los rincones del 
mundo se llenaron de luz. Kukunochi-no-Kami, la deidad de los 
árboles, fue la siguiente en nacer, seguida de Oyamatsumi-no-Kami, la 
deidad de las montañas, y Kayanuhime-no-Kami, la diosa de las 
llanuras. 

El proceso de procreación había transcurrido felizmente hasta 
entonces, pero al nacer Kagutsuchi-no-Kami, la deidad del fuego, una 
desgracia inesperada se abatió sobre la madre divina, Izanami. En el 
transcurso de su embarazo, la diosa se quemó tanto con el niño en 
llamas que se desmayó. Su divino consorte, profundamente alarmado, 
hizo todo lo que estuvo en su mano para reanimarla, pero aunque 
consiguió que recobrara el conocimiento, se dio cuenta de que su 
apetito había desaparecido por completo. Entonces, Izanagi preparó 
varios platos deliciosos para su amada, pero ninguno de ellos tuvo el 
resultado deseado, porque todo lo que ella tragaba era rechazado casi 
de inmediato. Así fue como se produjo otro gran milagro: de la boca 
de Izanami salieron Kanayama- biko y Kanayama-hime, el dios y la 
diosa de los metales respectivamente, mientras que de otras partes de 
su cuerpo salieron Haniyasu-hiko y Haniyasu-hime, el dios y la diosa 
de la tierra respectivamente. Antes de su "retiro divino", que marcó el 
final de su carrera terrenal, dio a luz, de forma casi indeciblemente 
providencial, a su última hija, la diosa Mizuhame-no-Mikoto. Su 
desaparición marcó la intrusión de la muerte en el mundo. Asimismo, 
la corrupción de su cuerpo y el dolor causado por su muerte fueron los 


primeros sentimientos de su clase. 


Con la muerte de su fiel esposa, Izanagi se encontraba 
completamente solo en el mundo. Junto a ella, siguiendo las 
indicaciones de los dioses celestiales, había creado y consolidado el 
Imperio Insular de Japón. En el cumplimiento de su misión divina, él 
y su novia celestial habían vivido una vida ideal de amor y estima 
mutua. Es natural, por tanto, que la muerte de ella le infligiera un 
dolor inconmensurable. 

Se arrojó sobre su cuerpo postrado, llorando: "Oh, mi querida esposa, 
¿por qué te fuiste, para dejarme tan solo? ¿Cómo podría cambiarte por un 
hijo? Vuelve por el bien del mundo, donde aún nos queda tanto por hacer 
a ti y a mí”. En un arrebato de dolor incontrolable, sollozó ante el 
ataúd. Sus lágrimas calientes cayeron como piedras de granizo y de 
ellas nació una hermosa niña, la diosa Nakisawame-no-Mikoto. Con 
profundo asombro, Izanagi contuvo las lágrimas y contempló 
maravillada a la recién nacida, pero pronto el llanto volvió con más 
intensidad que antes. Así fue como se produjo un repentino cambio en 
su estado de ánimo. Con amarga rabia, sus ojos se posaron en el 
pequeño dios del fuego, cuyo nacimiento había resultado fatal para su 
madre. Desenvainó su espada, Totsuka-no-tsurugi, y gritando en su 
ira: "Odioso matricida", decapitó a su hijo. Un chorro de sangre carmesí 
brotó hacia arriba. De la espada y la sangre nacieron ocho dioses 
fuertes y galantes. "¿Qué? ¿Más niños?", gritó Izanagi, asombrado por 
su repentina aparición, pero un momento después, ¡qué vio sino ocho 
deidades más nacidas del cuerpo sin vida del pequeño dios del fuego! 
Salieron de diversas partes del cuerpo: cabeza, pecho, estómago, 
manos, pies y ombligo; y, para aumentar su asombro, todas le miraron 
con fiereza. Completamente estupefacto, observó a los recién llegados 
uno tras otro. Mientras tanto, Izanami, por quien su divino esposo 
suspiraba tan amargamente, había abandonado para siempre el 
mundo de los vivos y se había marchado a Yomi, la Tierra de Hades. 


EL DESCENSO DE IZANAGI A LOS 
INFIERNOS 


Pp. Izanagi, ahora viudo, la presencia de tantos niños podría 


haberle distraído y consolado hasta cierto punto, sin embargo, cuando 
recordaba lo fiel que le había sido su difunta esposa, volvía a 
anhelarla, con el corazón hinchado de pena y los ojos llenos de 
lágrimas. En este estado de ánimo, sentado solo a medianoche, la 
llamaba en voz alta una y otra vez, sin importarle que no pudiera 
esperar respuesta. Sus propios gritos lastimeros resonaban en las 
paredes de su habitación en un eco agonizante que parecía no tener 
fin. 

No pudiendo soportar más su dolor, decidió descender a las regiones 
del más allá para buscar a Izanami y traerla de vuelta al mundo a toda 
costa. Así comenzó su largo e incierto viaje. Varios millones de 
kilómetros separaban la tierra de las regiones inferiores y había 
innumerables lugares escarpados y peligrosos que atravesar, pero la 
indomable determinación de Izanagi por recuperar a su esposa le 
permitió superar todas estas dificultades. Finalmente, consiguió llegar 
a su destino. Muy por delante de él, vio un gran castillo. 'Ese, sin duda, 
pensó con alegría, puede ser el lugar donde ella reside". 

Haciendo acopio de todo su valor, se acercó a la entrada principal 
del castillo. Allí vio a varios demonios gigantescos, algunos rojos y 
otros negros, que vigilaban las puertas con mirada atenta. Alarmado, 


volvió sobre sus pasos y se acercó a una puerta situada en la parte 
trasera del castillo. Descubrió, para su regocijo, que aparentemente 
había quedado sin vigilancia. Se arrastró cautelosamente a través de la 
puerta y se asomó al interior del castillo, cuando de repente vio a su 
esposa de pie frente a la puerta, en un patio interior. La feliz deidad 
gritó su nombre. "Alguien me llama por mi nombre", suspiró Izanami-no- 
Mikoto, y levantando su hermoso rostro, miró a su alrededor. Inmenso 
fue su asombro al ver a su amado esposo de pie junto a la puerta 
mirándola atentamente. En efecto, él había estado en sus 
pensamientos no menos constantemente que ella en los suyos. Con el 
corazón henchido de alegría, se acercó a él. Izanagi le cogió las manos 
con ternura y murmuró en tono grave y serio: "Querida, he venido a 
traerte de vuelta al mundo. Por favor, vuelve y permítenos completar 
nuestro trabajo de creación de acuerdo con la voluntad de los dioses 
celestiales; nuestro trabajo ha quedado a medias con tu partida. ¿Cómo 
puedo completar la intención divina sin ti? Tu pérdida significa para mí la 
pérdida de todo". Esta conmovedora súplica surgió de lo más profundo 
de su corazón. La diosa empatizó aún más profundamente con él, pero 
respondió con tierna tristeza: "¡Ay! Has llegado demasiado tarde. Ya he 
comido la comida del Yomi. Habiendo comido el alimento de la tierra de 
los muertos, me es imposible volver al mundo". Al decir esto, bajó la 
cabeza con profunda desesperación. 

"No, debo rogarte que vuelvas. ¿No puedes encontrar algún medio para 
hacerlo?", exclamó su marido acercándose a ella. Después de pensarlo, 
ella respondió: "Has hecho un largo, largo camino por mí. ¡Cómo aprecio 
tu devoción! Deseo de todo corazón volver contigo, pero antes debo obtener 
el permiso de los dioses del Hades. Espera aquí hasta que regrese, pero 
recuerda que mientras tanto no debes asomarte al interior del castillo.” - 
"Juro que haré lo que me has dicho", dijo Izanagi, "pero no te demores en 
tu búsqueda". Con una confianza implícita en la promesa de su marido, 
la diosa desapareció en el castillo. 

Izanagi cumplió estrictamente su mandato: permaneció en su 


asiento y esperó impaciente el regreso de su esposa. Probablemente, 


en su impaciente mente, un solo latido podía parecer un siglo entero. 
Esperó y esperó, pero no apareció ni la sombra de su esposa. El día 
avanzaba poco a poco y declinaba hacia su final, la oscuridad estaba a 
punto de caer, mientras un viento extraño y sobrenatural empezaba a 
golpear el rostro de Izanagi. Aunque el dios era valiente, se sintió 
embargado por una inquietante sensación de aprensión. Olvidando el 
voto que había hecho a la diosa, rompió uno de los dientes del peine 
que llevaba en el mechón izquierdo y, tras encenderlo, entró 
silenciosamente en el castillo y miró a su alrededor. Preso de una 
inmensa repugnancia, encontró a Izanami yaciendo muerta en una 
habitación: un horrible cambio había afectado al aspecto de su amada. 
Ella, que había sido tan espléndidamente bella, se había convertido en 
nada más que un cadáver putrefacto en avanzado estado de 
descomposición. Poco después, un espectáculo aún más repugnante se 
encontró con su mirada: el Trueno de Fuego habitaba en su cabeza, el 
Trueno Negro en su vientre, el Trueno Agrietado en su abdomen, el 
Trueno Joven en su mano izquierda, el Trueno de Tierra en su mano 
derecha, el Trueno Rugiente en su pie izquierdo y el Trueno de 
Posición en su pie derecho: En total, ocho Dioses del Trueno habían 
nacido y moraban en los recovecos orgánicos de la diosa, aferrándose 
a sus restos y emitiendo llamas por la boca. Izanagi quedó tan 
horrorizado ante la visión que dejó caer su lámpara y huyó. El sonido 
que hizo despertó a Izanami de su sueño mortal. "¡Por el amor de 
Dios!", gritó, "Debe de haberme visto en este repugnante estado. Me ha 
avergonzado y ha roto su solemne juramento. ¡Desgraciado infiel! Le haré 
sufrir muy caro su maldad". Entonces, dirigiéndose a las yomotsu- 
shikome, los demonios femeninos del Yomi que la asistían, les ordenó 
que le dieran caza. A su orden, un ejército de repugnantes seres 
demoníacos con rasgos femeninos corrió tras el dios que huía. 
Mientras le perseguían, Izanagi tiró al suelo su tocado, que se 
convirtió mágicamente en uvas, y su peine, que se convirtió en 
bambú, persuadiendo a los demonios femeninos para que se 


detuvieran y comieran. Izanami envió entonces tras él a los guerreros 


yomi y a los 8 kami del trueno, pero Izanagi les lanzó tres 
melocotones y consiguió mantenerlos alejados (en aquella época, se 
creía que los melocotones tenían el poder de alejar el mal). En la 
pendiente que conecta la tierra de los muertos y la de los vivos, 
Izanami e Izanagi se encontraron, y este último levantó una enorme 
roca que bloqueaba el acceso al inframundo (se dice que está en 
Matsue, prefectura de Shimane). Izanami, una vez que vio a salvo a su 
ahora ex cónyuge, gritó desde detrás de la roca diciendo que si él la 
dejaba, mataría a 1.000 personas cada día, a lo que Izanagi respondió 
diciendo que él haría nacer a 1.500 cada día. Esa fue la última vez que 
se vieron, sancionando la disolución de su matrimonio. Izanagi se 
convirtió en el soberano de los vivos e Izanami en la soberana de los 


muertos. 


LOS TRES PRECIOSOS HIJOS 


I ras abandonar el Yomi, Izanagi decidió realizar misogi, un ritual 


de purificación sintoísta, en un río cercano para limpiarse de las 
energías malignas con las que había entrado en contacto. Al realizar 
este ritual dio a luz a 23 kami; el último paso del proceso de 
purificación generó tres más, conocidos como los mihashira no uzu no 
mikoto (Tres Hijos Preciosos), los tres kami más importantes del 
sintoísmo. Amaterasu, la diosa femenina del sol, nació del lavado del 
ojo izquierdo de Izanagi. Tsukuyomi (trad. "lectora de la luna”), la 
deidad amorfa de la noche, nació del lavado de su ojo derecho. Por 
último, Susano'o (trad. el hombre de Susa), el dios masculino de los 
mares y las tormentas, nació del lavado de su nariz. Estas tres 
deidades se consideran las más importantes de la progenie de Izanagi. 
El procreador se alegró enormemente por su nacimiento, 


estableciendo a Amaterasu como gobernante de la llanura celestial. 


AMATERASU - DIOSA DEL SOL 
BRILLANTE 


Co. indican los kanji del nombre de Amaterasu (XK, ama; BE, 


terasu), es una diosa solar resplandeciente. El mito de la caverna que 
analizaremos en breve demuestra el alcance de su poder en este 
sentido. La luz de Amaterausu es esencial en ambos reinos y por eso el 
Kojiki señala a los emperadores como descendientes directos de esta 
diosa. Legitimar la figura del emperador otorgándole una 
descendencia divina podría ser el tema principal de las leyendas 
contenidas en el Kojiki. La importancia de la luz solar como energía 
vital es también la razón por la que Amaterasu es venerada como la 
deidad más elevada de la mitología japonesa. Amaterasu era la mayor 
y, como personificación del sol, estaba a cargo de la llanura celeste y 
de todos los kami. Tsukuyomi, que representaba a la luna y era menos 
brillante que ella, se convirtió en su consorte. Su hermano Susanoo fue 
nombrado guardián del cielo con la esperanza de que pudiera 
canalizar su naturaleza violenta e irascible. Sin embargo, los tres 


hermanos no compartirían el mando durante mucho tiempo. 


El mito de la caverna 


La naturaleza impredecible e impetuosa de Susanoo, dios del mar y las 
tormentas, siempre había contrastado con la armonía de la tierra de 
los kami. Al buscarle una ocupación acorde con su temperamento, 
Izanagi decidió que Susanoo custodiara el acceso a la llanura celeste, 
lejos de sus residentes divinos. Sin embargo, aunque se le mantenía a 
distancia, el dios de la tormenta no había sido exiliado de la tierra de 
los kami y, por tanto, era libre de acceder a ella cuando lo deseara. 
Sin embargo, tras otro episodio de la furiosa ira de Susanoo desatada 
por espíritus malignos que intentaban irrumpir en el paraíso, Izanagi 
decidió que su violento hijo debía abandonar para siempre la tierra de 
los kami. 

Decepcionado pero consciente, Susanoo decidió ir al palacio de su 
hermana Amaterasu para despedirse de ella. Sin embargo, como 
ambos habían tenido problemas en el pasado debido al mal genio de 
él, la diosa no se fiaba de él y recibió a su hermano fuera de su palacio 
vestido de batalla. Susanoo propuso entonces un desafío para 
demostrar que era sincero y pacífico. Cada uno masticaría los objetos 
sagrados del otro y si Susanoo conseguía procrear nuevos kami, 
demostraría la validez de su presencia pacífica. 

Amaterasu accedió, así que rompió la espada de su hermano en tres 
trozos y los masticó, generando tres nuevos kami. Susanoo hizo lo 
mismo, masticando las joyas de Amaterasu y generando cinco nuevas 
deidades. ¡Susanoo había logrado demostrar su intención! Pero la 
diosa del sol engañó a su hermano y declaró que el ganador sería 
aquel que poseyera el objeto más prolífico, no la deidad que realmente 
hubiera dado vida a los nuevos kami. Como los cinco kami procedían 
de sus perlas, Amaterasu los reclamó como hijos suyos y se proclamó 
vencedora. Enloquecido, el malvado Susanoo rugió en el cielo. Lleno 
de sangrienta ira, destruyó los campos de Amaterasu, defecó en su 
palacio y lanzó su precioso caballo contra la residencia de su hermana, 


matando a uno de los sirvientes. La diosa del sol estaba tan 
aterrorizada por la furia incontrolable de su hermano que se escondió 
en la Cueva de la Roca Celestial, sumiendo al mundo en una gélida 
oscuridad. 

Los demás kami castigaron y desterraron definitivamente a Susanoo 
de la tierra divina, pero a pesar de ello, Amaterasu, llena de decepción 
y miedo, se negó a salir de su escondite. El mundo se sumió en una 
profunda oscuridad: los alimentos no crecían, las heladas arreciaban y 
el pueblo japonés era diezmado día a día. Finalmente, Omoikane, el 
dios de la sabiduría, ideó un plan para atraer a la diosa del sol fuera 
de la cueva. 

Ochocientos kami se reunieron frente a la cueva y organizaron una 
gran celebración. Ama-no-Uzume, diosa del amanecer y del 
espectáculo, bailó ante la multitud de kami, despertando un auténtico 
entusiasmo. Cuando Amaterasu, intrigada por todo aquel alboroto, 
gritó desde el interior de la cueva para preguntar por qué todos 
bailaban y aplaudían, le dijeron que había surgido otro dios, aún más 
fuerte y radiante que ella. Incapaz de ignorar su curiosidad, 
Amaterasu se asomó al exterior de la cueva y fue entonces cuando el 
kami colocó un enorme espejo frente a ella. El brillo cegador que vio 
la diosa del sol le hizo creer que, efectivamente, había aparecido otro 
dios. Mientras intentaba ver mejor, los dioses la agarraron de la mano 
y la sacaron de la cueva. Con un movimiento repentino, sellaron la 
puerta antes de que pudiera volver a entrar, obligando a Amaterasu a 
iluminar de nuevo el mundo. 

El tiempo que Amaterasu pasó en la cueva marcó el primer invierno, 
y aunque las siguientes estaciones nunca serían tan oscuras y frías 
como cuando la diosa se escondió, cada año seguiría llegando un 
periodo de oscuridad. En cuanto a Susanoo, acabaría ganándose la 
redención matando a un terrible dragón. Pero este es otro mito que 


trataremos en la sección especial dedicada al dios de las tormentas. 


TSUKUYOMI - EL INTRANSIGENTE 
DIOS DE LA LUNA 


E, la mitología japonesa, Tsukuyomi-no-Mikoto, a menudo 


llamado simplemente Tsukuyomi, era el dios de la luna. Su nombre 
suele traducirse como " leer la luna" u "observar la luna". De hecho, el 
término tsuku puede traducirse como "mes", además de referirse a la 
propia luna. Por tanto, podemos deducir que el nombre tsukuyomi 
hace referencia a la forma en que se utilizaba el satélite para marcar el 
paso del tiempo. La lectura de la luna era un pasatiempo popular en la 
corte del Japón Imperial, donde los nobles narraban poemas bajo su 
resplandor durante las celebraciones nocturnas. Aunque leer la luna 
era una actividad apacible y entretenida, el dios que la representaba 
solía considerarse mucho menos pacífico. De Tsukuyomi sabemos que 
llegaba a extremos para imponer sus ideales de etiqueta y buen 
comportamiento. Llegaba incluso a matar, una clara violación del 
propio código moral, para garantizar el mantenimiento del orden. 

El hecho de que la luna fuera interpretada por un dios con rasgos 
masculinos era poco frecuente en las culturas antiguas; era mucho más 
común que la luna fuera personificada como una mujer. Aún más 
inusual era que los japoneses vieran al sol como una deidad femenina 
de gran poder. Las dos deidades, Amaterasu y Tsukuyomi, eran 
hermanos y al principio estaban unidos en matrimonio. Sin embargo, 


las deidades del sol y la luna no permanecerían juntas mucho tiempo, 


ya que Tsukuyomi cometió un terrible acto para fomentar su obsesión 
por el orden, condenando su matrimonio a un trágico final. Mientras 
que Amaterasu apreciaba la naturaleza ordenada y disciplinada de los 
cielos, en Tsukuyomi este concepto se llevaba al extremo. El dios de la 
luna estaba literalmente obsesionado con la etiqueta y nunca toleraría 
un desprecio por el código moral. El crimen cometido por el dios de la 
luna fue tan horrible que su consorte lo declaró un ser maligno y lo 
desterró para siempre de la tierra de los kami. Esta grotesca 
característica de Tsukuyomi se pone de manifiesto en el mito del 


nacimiento del día y la noche que se expone a continuación. 


El nacimiento del día y de la noche 


Un día, Uke Mochi, la diosa de la comida, invitó a la pareja divina a 
un banquete. Amaterasu no podía asistir, así que envió a su consorte 
en su lugar. El sentido del decoro de Tsukuyomi fue puesto a prueba 
cuando vio cómo Uke Mochi preparaba la comida que comerían sus 
invitados: escupía pescado, carne y arroz por la boca; mientras que 
muchos otros platos se generaban incluso a partir de otros orificios 
corporales mucho más repugnantes. 

Tsukuyomi estaba tan disgustado que, preso de un ataque de ira, 
desenvainó su espada y decapitó a la diosa de la comida delante de 
todos los comensales. Como invitado y representante de Amaterasu, el 
dios de la luna acababa de cometer una falta mucho más grave que la 
muestra de grosería que le había ofendido. 

Al enterarse de la hazaña, Amaterasu declaró que su hermano y 
ahora antiguo consorte era demasiado malvado para permanecer en la 
llanura celestial. Por ello, lo desterró para siempre del reino de los 
kami. A partir de ese día, la luna siguió al sol en el cielo, pero nunca 
pudo alcanzarlo. Tsukuyomi y Amaterasu nunca volverían a compartir 
un lugar en el cielo. Así justificaban los antiguos japoneses la 
alternancia del día y la noche. 


SUSANOO - EL DIOS DEL MAR 
TORMENTOSO 


E, la mitología japonesa, Susanoo representaba al dios del mar. 


Debido a los patrones climáticos de las islas japonesas, el dios también 
estaba muy relacionado con las tormentas y la lluvia. Era hermano de 
Amaterasu, la diosa del sol, a la que consideraba su rival y con la que 
nunca se llevó bien. Esto dio lugar al cuento más famoso de Susanoo, 
que hemos leído antes en la sección sobre Amaterasu. 

Exiliado a la Tierra por su temperamento violento y la grave afrenta 
que perpetró contra su hermana, Susanoo logró redimirse salvando a 
una joven de un temible dragón. Al hacerlo, también obtuvo una 
reliquia que aún hoy se venera en Japón como símbolo de poder. 
Desde su nacimiento como uno de los mayores kami hasta su papel 
como guardián del Inframundo, la historia de Susanoo le ha dado 
importancia en muchos aspectos de la vida japonesa. 

Por su temperamento, tenemos pruebas de que desde su nacimiento 
fue el más impetuoso y violento de los hermanos. Su padre, Izanagi, 
esperaba mitigar su naturaleza impredecible nombrándole guardián 
del Paraíso. A pesar de este deber, pronto se hizo evidente que 
Susanoo era simplemente demasiado vehemente y emocional para 
adaptarse al entorno altamente estructurado del Paraíso. Según 
algunos mitos, al nacer Susanoo se quejó tan horriblemente de la falta 


de una figura materna que sus lamentos sacudieron la tierra y sus 


lágrimas provocaron inundaciones generalizadas. Esta imagen nos da 
una buena idea de cómo este dios podía representar un verdadero 
tormento en un contexto tan pacífico y dichoso como la tierra 
celestial. Pero retomemos la narración donde la dejamos. Susanoo 
acababa de cometer un delito muy grave contra Amaterasu y los kami 
se habían reunido para desterrarlo del paraíso. En el siguiente párrafo 
descubriremos el resto de la historia. 


El asesinato de Yamata-no-Orochi 


Ochocientos kami se reunieron para discutir cómo se castigaría a 
Susanoo por los numerosos e imperdonables crímenes cometidos 
contra Amaterasu y su propiedad. Los castigos fueron duros y 
categóricos: 


+ Un fuerte impuesto, equivalente a casi todo el valor de su 


riqueza; 
» El corte de su característica barba; 
+ Eliminación violenta de las uñas de manos y pies; 


+ El exilio eterno y definitivo del Paraíso. 


En este punto, el relato sufre variaciones según la fuente: una 
primera versión afirma que cuando Susanoo fue expulsado de la tierra 
de los kami vagó sin rumbo en busca de comida durante varios días. 
Esta reconstrucción del mito afirma que fue él, y no Tsukuyomi, quien 
mató a la diosa de la comida para apropiarse de los innumerables 
platos. Otra leyenda, más acreditada, afirma que Susanoo descendió a 
un lugar llamado Soshimori, en Corea. Al no gustarle esa tierra, 
construyó un barco y navegó hasta Izumo, en Japón. 

Mientras caminaba por la orilla del río Hi, oyó llorar a alguien. Era 
un anciano llamado Azinazuchi que, a pesar de su enorme 
desesperación, tuvo la amabilidad de invitar a su casa al forastero, 
cuya naturaleza divina desconocía. El anciano caballero presentó a 
Susanoo a su esposa y a la hija de ambos, Kushinadahime. 
Posteriormente, reveló el origen de su dolor. 

Una serpiente de ocho cabezas llamada Yamata-no-Orochi, que vivía 
cerca, ya había devorado a siete de las hijas de la anciana pareja y 
pronto vendría a llevarse a Kushinadahime, la última superviviente. 
Susanoo se compadeció de la pobre familia y se ofreció a ayudarles a 


mantener a salvo a su hija. Convirtió a la joven en un peine y se lo 


colocó en el pelo para ocultarla de la serpiente. 

Dijo a la pareja de ancianos que prepararan un sake espeso (bebida 
alcohólica tradicional japonesa) que vertieron en ocho cuencos e 
hicieron construir un recinto con ocho puertas. Sobre cada una de las 
ocho puertas construyeron una plataforma y colocaron en ella los 
recipientes que contenían el licor. Cuando apareció el dragón de ocho 
cabezas, se sintió atraído por la bebida y, pensando que era un regalo, 
hundió profundamente cada cabeza en uno de los cuencos. Yamata- 
no-Orochi pronto se emborrachó tanto que fue completamente incapaz 
de moverse y cayó en un profundo sueño. En ese momento, Susanoo 
pudo destrozarlo fácilmente. 

Tras la muerte del monstruo serpiente, Susanoo se casó con la joven 
Kushinadahime. El anciano padre se convirtió en el jefe del nuevo 
palacio de Susanoo en la Tierra, Suga, y la familia llevó una vida feliz. 
Desde entonces, el dios de los mares tuvo otras esposas, engendrando 
muchos hijos que se convirtieron en poderosos kami, pero 
Kushinadahime siempre fue su primera esposa. Sin embargo, a pesar 
de la armonía alcanzada en la tierra, Susanoo seguía anhelando 
regresar al cielo y el dragón le proporcionó inesperadamente una 


forma de enmendarse con Amaterasu. 


El don de Susanoo 


Cuando Susanoo mató a Yamato-no-Orochi y descuartizó su cuerpo, 
encontró algo sorprendente en su cola. Al clavar su espada en la cola 
de la bestia, la hoja se rompió en mil pedazos. Susanoo se sorprendió 
porque, sin duda, era una espada bien hecha, pero no se demoró más 
que unos instantes y siguió utilizando la hoja rota para cortar la cola 
del monstruo. 

Una vez que abrió el cuerpo de la serpiente, descubrió la razón por 
la que el arma estaba dañada: se trataba de otra espada, ésta de 
excepcional factura y belleza, que tomó el nombre de Kusanagi-no- 
Tsurugi (trad. cortador de espadas), aunque en las fuentes históricas 
suele llamarse Ame no Murakumo no Tsurugi (trad. la espada de las 
nubes del cielo). Susanoo decidió regalar esta espada milagrosa a su 
hermana Amaterasu, en señal de condolencia por lo que había 
cometido. La diosa del sol aceptó el regalo e hizo las paces con su 
hermano. 

Con el tiempo, Ame-no-Oshihomimi, una de las deidades que 
Susanoo había engendrado de las perlas de Amaterasu, tuvo un hijo. 
Era Ninigi, sobrino de Amaterasu desde que la diosa había reclamado 
a su padre como su kami. Cuando Ninigi fue enviado a gobernar la 
tierra, su abuela Amaterasu le hizo tres regalos. Kusanagi-no-Tsurugi 
fue uno de ellos. 

Según la tradición, los dones de Amaterasu se transmitieron de 
emperador a emperador a través de los descendientes que gobernaron 
Japón. El bisnieto de Ninigi, Jimmu, se convirtió en el primer 
emperador oficial de Japón y la espada que Susanoo regaló a su 
hermana aún se transmite como parte de los Tres Regalos Imperiales, 
los mayores tesoros de Japón. 

Aunque había sido perdonado por Amaterasu, Susanoo seguía 
exiliado del Paraíso. Aunque había enmendado sus crímenes, Izanagi 


sabía que Susanoo siempre sería demasiado tempestuoso para vivir en 


paz en la tierra de los kami. Por ello, Izanagi ordenó a su hijo que 
cumpliera su penitencia convirtiéndose en guardián de Ne-no-Kuni en 
lugar del Paraíso. Su nuevo papel consistía en custodiar el paso entre 
el reino celestial y el mundo mortal. 

Traducido como "El mundo de las raíces”, Ne-no-Kuni era un oscuro 
reino subterráneo a partir del cual se formaban las plantas que luego 
atravesaban el suelo terrestre. Aunque originalmente se consideraba 
un territorio distinto de Yomi, la tierra de los muertos, los dos reinos 
eran tan similares que muchas fuentes los confunden. Susanoo aceptó 
esta posición de buen grado y se convirtió así en un dios del 
inframundo. Fue así como, en el antiguo Japón, las fuertes tormentas 
se asociaban con Yomi o Ne-no-Kuni, ya que era precisamente allí 
donde residía Susanoo. Como dios de las tormentas, la asociación de 
Susanoo con el Inframundo estaba probablemente vinculada al papel 
que desempeñaba la lluvia a la hora de hacer brotar de la tierra nueva 
vida vegetal. En una historia, por ejemplo, Susanoo creó tres árboles 
con su pelo y se los dio a sus hijos para que los plantaran por todo 
Japón. 

En otro relato, seis generaciones después de que Susanoo asumiera 
su papel de guardián en Ne-no-Kuni, uno de sus descendientes se 
refugió allí para escapar de sus violentos hermanos. Tras una serie de 
pruebas, se le permitió casarse con una de las hijas de su padre y fue 
rebautizado como Okuninushi, el soberano indiscutible del mundo 
terrenal. Sin embargo, a medida que Susanoo se asociaba con Yomi en 
la historiografía japonesa, aumentaban las historias sobre su 
temperamento violento. En periodos históricos posteriores, el señor de 
los mares y las tormentas se asoció más estrechamente con los 
conceptos de calamidad, violencia y muerte. Mucha gente llegó 
incluso a considerarlo una fuente de enfermedad y desgracia. 

Susanoo es un personaje ambivalente que muestra una gran 
malevolencia y, al mismo tiempo, un gran heroísmo. Aunque atacó a 
la diosa del sol y se convirtió en el soberano del inframundo, también 


salvó a una niña inocente de una criatura monstruosa, proporcionando 


a Japón una de sus reliquias más sagradas. Los historiadores creen que 
el papel de Susanoo ha cambiado con el tiempo, en gran parte porque 
el papel de la familia imperial también ha cambiado. Recordemos que 
los emperadores de Japón legitimaron su reinado precisamente a 
través de la descendencia de Amaterasu. Algunos historiadores 
sostienen que, a medida que la diosa del sol se convertía en un 
símbolo cada vez más importante del poder político, el papel de sus 
hermanos se reescribió para equilibrar la figura principal. Para 
demostrar su dominio, Amaterasu habría tenido que derrotar a 
enemigos tan poderosos como ella. El exilio y la difamación tanto de 
Susanoo como de Tsukuyomi proporcionaron una metáfora perfecta 
para la diosa del sol, y sus descendientes humanos, al tener un 
dominio indiscutible sobre el mal. 

Con Amaterasu como patrona oficial del poder imperial, Susanoo se 
convirtió en símbolo de quienes se oponían a este gobierno. Algunos 
historiadores creen que esta última asociación se originó con una 
cultura minoritaria, quizás una minoría coreana en Japón, que fue 
exiliada por negarse a honrar el gobierno de los primeros 


emperadores. 


AME-NO-UZUME: LA ATRACTIVA 
DIOSA DEL AMANECER 


E. el sintoísmo, Ame-no-Uzume era uno de los miles de kami que 


habitaban el cielo y la tierra. Era un espíritu bondadoso y benévolo 
que vivía en el cielo bajo el dominio de la diosa del Sol. Sin embargo, 
cuando Amaterasu abandonó sus obligaciones, ni siquiera los kami 
más poderosos pudieron persuadirla para que regresara. Sólo una 
astuta treta de la joven y creativa doncella pudo evitar que el cielo y 
la tierra se sumieran para siempre en la oscuridad. 

El plan de Ame-no-Uzume le valió el papel de diosa del amanecer y 
el reconocimiento como inventora del arte escénico. Se la asoció cada 
vez más con algunas de las señas de identidad de la cultura japonesa. 
Sin embargo, sus raíces pueden provenir de culturas mucho más 
alejadas de la japonesa de lo que cabría pensar. Historias e iconografía 
similares llevan a algunos estudiosos a creer que Ame-no-Uzume 
puede estar más estrechamente relacionada con las diosas europeas 
que con las de otros países de Asia oriental. 

La figura de Ame-no-Uzume desempeñó un papel decisivo no sólo 
en traer de vuelta a Amaterasu para iluminar el mundo: años más 
tarde, cuando la diosa del sol envió a sus descendientes a gobernar en 
la Tierra, Ame-no-Uzume volvió a ayudarla. Sarutahiko, el líder de los 
kami de la Tierra, se negó a permitir que Ninigi, el nieto de 
Amaterasu, cruzara el puente entre el cielo y la tierra para hacerse con 


el gobierno. Ame-no-Uzume fue a convencerle, y en algunas historias 
lo consiguió mediante el flirteo. Sarutahiko y Ame-no-Uzume 
acabaron casándose y sus descendientes se convirtieron en el clan 
Sarume, una de las antiguas familias nobles de Japón. 

Muchos elementos del mito de Ame-no-Uzume la vinculan a 
aspectos icónicos de la cultura japonesa. Por ejemplo, su actuación 
artística ante la cueva la convirtió en mecenas del teatro y la danza, y 
se la asocia especialmente con el Kagura, un tipo de danza ritual en 
las ceremonias sintoístas, aunque se dice que cuando bailaba para los 
kami inventaba todas las formas de arte escénico. Sin embargo, el 
Kagura suele ser más formal que la danza cómica y seductora 
interpretada por Ame-no-Uzume y se utiliza para comunicarse con los 
dioses. Los bailarines suelen entrar en un estado de trance en el que 
interpretan el papel de un dios, a veces imitando a la propia Ame-no- 
Uzume. 

La estratagema de la diosa del alba también condujo a la creación 
de dos de los tres objetos sagrados supuestamente transmitidos por la 
Familia Imperial desde su nacimiento. La joya verde y el espejo que 
colocaron fuera de la cueva conforman, junto con la espada adquirida 
por Susanoo, la Regalia Imperial de Japón. Aunque estas partes de su 
leyenda representan la quintaesencia de Japón, algunos estudiosos 
sostienen que otras partes de la historia de Ame-no-Uzume tienen 
profundas conexiones con culturas de todo el mundo. 

Es bien sabido que muchos aspectos de la cultura y la mitología 
japonesas se han visto influidos por Asia continental, especialmente 
China. Sin embargo, es menos conocido el impacto que ha tenido la 
India en la mitología japonesa. Algunos kami japoneses no se vieron 
influidos por las tradiciones de Asia Oriental, sino por las deidades 
védicas de la antigua India. A los dioses y diosas hindúes se les dieron 
nombres japoneses, pero partes de sus historias siguen siendo 
identificables. 

En el caso de Ame-no-Uzume, existen muchas similitudes con la 


diosa Ushas del Rig Veda. Ushas es una de las dos diosas del amanecer 


en la literatura védica de tradición hindú y está casada con Surya, el 
dios del Sol. En una historia, Ushas fue aprisionada en una cueva por 
un ser demoníaco y, al no poder despejar el camino para su marido, el 
sol no salía. 

Ushas se alimentó de Soma, el alimento sagrado de los dioses, para 
aumentar su fuerza y escapar de las garras del demonio, permitiendo 
así que la luz iluminara el mundo. Algunos estudiosos han relacionado 
directamente estas dos representaciones de Ushas con la leyenda 
japonesa de Ame-no-Uzume. Aunque los papeles están invertidos, 
tanto Ame-no-Uzume como Ushas son figuras prominentes en las 
historias relacionadas con el sol encerrado en una cueva. Ambas 
diosas del amanecer se caracterizan por ser bondadosas, atractivas y 
jóvenes, y por controlar o ahuyentar a los espíritus negativos. 

Mientras Ame-no-Uzume encantaba a Sarutahiko para que dejara 
pasar al sobrino de Amaterasu y arrebatara el gobierno de la Tierra a 
los kami salvajes, Ushas iba delante de su marido y derrotaba a los 
espíritus malignos para despejar el camino y seguir trayendo la luz. Si 
la historia de Ame-no-Uzume se inspiró en la de Ushas, significaría 
que nuestra diosa del amanecer tendría cognados a miles de 
kilómetros de Japón. Como diosa indoeuropea, Ushas también inspiró 
a diosas como la griega Eos, la romana Aurora, la germánica Eostre y 
la eslava Zorya. 


RAIJIN Y FUJIN - DIOSES DEL RAYO Y 
EL VIENTO 


Ro. y Fújin se cuentan entre las deidades japonesas más 


temidas y respetadas. Estas dos deidades son los señores del rayo y las 
tormentas, dos fenómenos meteorológicos devastadores de vital 
importancia en un país azotado regularmente por tifones. En los 
párrafos siguientes, presentaré a Raijin, el dios del rayo, y luego me 
centraré en su hermano, Fújin, el dios del viento. Por último, concluiré 
la sección explicando cómo estas dos deidades siguen desempeñando 
un papel muy importante en la cultura japonesa actual. 

Raijin, también conocido como Kaminari-sama y Raiden-sama, es el 
dios japonés del trueno, la luz y las tormentas. Es una de las deidades 
más temidas de la cultura japonesa. Para dar una idea del impacto que 
esta deidad sigue teniendo en la sociedad japonesa actual, basta 
pensar que los adultos dicen a los niños que se cubran el ombligo 
cuando se acerca una tormenta, ¡porque Raijin podría comérselos! 

Como muchos otros dioses de la mitología japonesa, Raijin es hijo 
de los dioses Izanagi e Izanami. Por tanto, se le puede considerar 
hermano de otros dioses japoneses importantes, como Amaterasu y 
Susanoo. Su hermano mayor, Kagutsuchi, el dios del fuego, causó la 
muerte de su madre, lo que permitió al dios de la lluvia y el trueno 
cobrar vida. 


De hecho, Raijin nació del cadáver de Izanami cuando éste se 


encontraba en el inframundo, poco después de la creación de las islas 
japonesas. Más tarde, su madre le ordenaría que llevara a su padre, 
Izanagi, de vuelta al inframundo después de que éste la abandonara 
aterrorizado por su aspecto putrefacto. 

A menudo se representa a Raijin con una expresión que expresa 
toda su truculencia. Como el dios nórdico Thor, Raijin va armado con 
martillos con los que golpea tambores para crear rayos. La mayoría de 
las veces, este dios de aspecto demoníaco aparece representado con 
sólo tres dedos en cada mano, cada uno de los cuales representa el 
pasado, el presente y el futuro. A menudo tiene la piel roja, lo que 
acentúa su aspecto monstruoso. En las estaciones secas, los 
campesinos más fieles rezan a Raijin para que desate tormentas. Quizá 
le interese saber que en Japón el trueno tiene fama de ayudar a 
fertilizar el arroz: la tradición sostiene que un campo alcanzado por un 
rayo dará una cosecha abundante. Veamos ahora a su hermano, el 
monstruoso dios del viento. 

Fújin, también llamado Futen, es el dios japonés del viento. A 
menudo se le representa con una bolsa que contiene las ráfagas de 
viento que utiliza para volar, provocando espantosos torbellinos. Su 
carácter bestial se hace evidente por su vestimenta, hecha de piel de 
leopardo, y su aspecto erizado, causado por las violentas ráfagas que 
deja salir de su gran saco. A diferencia de su hermano, Fújin tiene 
cuatro dedos en cada mano, cada uno de los cuales representa un 
punto cardinal. 

Esta deidad es muy importante para los japoneses, que le temen 
especialmente por los tifones que produce. Sin embargo, Fújin no es 
sólo un dios amenazador, ya que en dos ocasiones concretas se ha 
ganado el apodo de salvador del pueblo japonés: en 1274 y 1281, 
supuestamente protegió a Japón de las invasiones mongolas 
participando directamente en el conflicto. De hecho, la mayor flota 
naval de la historia sufrió en dos ocasiones violentas tormentas en el 
mar mientras asaltaba el archipiélago nipón. Así fue como Fuújin salvó 
a Japón de una derrota casi segura. Los lugareños llamaron a esta 


milagrosa intervención "Kamikaze", el viento divino. Has leído bien, 
fue este suceso el que dio nombre a los ataques suicidas cometidos por 
las fuerzas especiales japonesas durante la Segunda Guerra Mundial. 
Desde entonces, este término ha permanecido en el lenguaje común 
para describir sacrificios similares. 

Aunque su imagen es utilizada habitualmente por los movimientos 
nacionalistas japoneses, el dios Fújin tiene sus orígenes en territorios 
muy alejados de los de Japón. Se dice que esta deidad apareció por 
primera vez en ciudades de Asia Central que representaban paradas 
importantes en la Ruta de la Seda. Una reinterpretación de esta deidad 
nos llega de la tradición helénica: se trata de Borea, el dios griego del 
Viento del Norte. Se dice que la creencia en este dios fue importada 
por las tropas macedonias de Alejandro Magno en el siglo IV a.C., 
junto con muchas otras tradiciones griegas. De hecho, este periodo de 
hegemonía macedonia permitió que la cultura griega se extendiera por 
Oriente y estas influencias occidentales tuvieron un gran impacto en el 
arte budista, hasta el punto de que muchas estatuas de Buda adoptan 
las características de Apolo. Borea no se detendría en las áridas 
llanuras de Asia Central y proseguiría su viaje hacia Oriente, bajo el 
nombre de Wardo, gracias a su integración en el arte greco-budista. 
Tras pasar por China y luego por Corea, los Wardo llegaron a Japón 
en la misma época en que el budismo se imponía al sintoísmo, hacia el 
siglo VI. 

Aunque temidos por su carácter, ambos dioses suelen ser vistos 
como protectores. Por eso son los guardianes de muchos lugares de 
culto en Japón. El ejemplo más conocido es el templo Sensoji, en el 
barrio de Asakusa de Tokio. De hecho, las dos estatuas gigantes de 
estas deidades custodian el templo más antiguo de la capital nipona 
desde su puerta de entrada, el famoso Kaminarimon. 

Una de las representaciones más populares de las dos deidades está 
representada en paneles dorados por el artista Tawaraya Sotatsu. Esta 
fabulosa obra del siglo XVII se expone ahora en el Museo Nacional de 
Kioto junto con otros objetos de la misma época. 


Estos paneles dorados son conocidos por la disposición de la escena 
que representan: Fújin y Raijin están a ambos extremos de la obra, 
retratando la tensión entre estos dos hermanos. El espacio vacío del 
centro subraya su rivalidad. Una copia realizada por Kosuke Ogata se 
exhibe en el Museo Nacional de Tokio. En conclusión, Fújin y Raijin 
pueden considerarse deidades por derecho propio. A los ojos de los 
japoneses, estos dos hermanos representan mucho más que una simple 
agitación climática. Aunque no desempeñan un papel tan importante 
como Amaterasu, las dos deidades del cielo son figuras muy 
apreciadas, hasta el punto de que aún hoy son veneradas por muchos 
fieles. 


INARI - LA DEIDAD DE LA 
PROSPERIDAD 


D. los miles de kami venerados en el sintoísmo, quizá ninguno 


sea tan popular como Inari. Deidad de la prosperidad y la buena 
fortuna, el culto a Inari se extendió por Japón relativamente pronto en 
la historia del país. Aunque Inari es la deidad a la que se dedican más 
santuarios que a ningún otro kami sintoísta, pocos japoneses están de 
acuerdo en cómo debe ser representada. De hecho, Inari puede ser 
vista como una deidad amable y hermosa con aspecto de niño, o 
puede representar a un orgulloso artesano con un martillo. También 
puede ser un bodhisattva andrógino, un anciano o incluso un zorro. La 
larga y singular historia de Inari la ha convertido no sólo en una de las 
figuras más populares del sintoísmo, sino también en la más cercana al 
practicante. Durante cientos de años se animó a cada persona y 
comunidad a venerar la versión de Inari que le resultara más 
significativa, lo que dio lugar a un culto polifacético y homogéneo en 
su participación. 

Desde los arrozales del siglo VIII hasta las modernas oficinas 
corporativas, Inari ha adoptado muchas formas y funciones hasta 
convertirse, a día de hoy, en la patrona del éxito en la cultura 
japonesa. La forma más antigua de Inari representaba a un dios, o 
diosa, de la agricultura. El nombre de la deidad comparte parte de su 


kanji con la frase "traer arroz", lo que deja claro que se le atribuyó 


poder en el ámbito agrícola en una época temprana. Aunque la 
primera fundación de un santuario dedicado a Inari se registra en el 
año 711 d.C., la mayoría de los historiadores sostienen que la deidad 
surgió mucho antes de ese periodo. Probablemente ya se le veneraba 
como kami con atributos agrícolas a finales del siglo V y puede que 
incluso antes se le rindiera culto como deidad local. Dado que Inari se 
desarrolló antes de que la religión japonesa fuera uniforme en todo el 
país, la deidad aparece en múltiples formas dependiendo del contexto. 
Como deidad agrícola, Inari suele representarse como una hermosa 
diosa. Sin embargo, al representar los mismos atributos, también 
puede aparecer como un anciano cargado con un saco de arroz. En 
ambos casos, Inari aparecía como una deidad benévola que aseguraba 
una abundante cosecha de arroz. Sin embargo, la deidad pronto se 
asoció a otras formas de prosperidad agrícola: sus atributos se 
vincularon más tarde al cultivo del té, otro alimento básico de la dieta 
japonesa, y con el tiempo a todos los cereales y sus productos 
derivados, como el sake. 

El papel de Inari como benefactor de los cultivos más importantes 
de Japón permitió que el culto a la deidad se extendiera por toda la 
nación con relativa rapidez. Como deidad agrícola, su culto era 
esencial para todos los pueblos japoneses. En los siglos IX y X, la 
figura de Inari llegó a ser tan prominente que los emperadores de la 
época empezaron a reconocerla como patrona y protectora de la 
nación. Tan importante perfil presagiaba que Inari no seguiría siendo 
una deidad estrechamente asociada a la agricultura. 

En el periodo Edo, las múltiples representaciones de Inari se 
extendieron tanto que se hizo popular no sólo como deidad protectora 
de la agricultura, sino también como deidad asociada a la prosperidad. 
Artesanos de todo tipo comenzaron a considerar a Inari como una 
deidad de importancia esencial para su trabajo. Herreros, fabricantes 
de espadas y otros trabajadores del metal abrazaron el culto a Inari 
como salvaguarda de sus negocios. Los historiadores creen que esta 


extensión del culto a Inari se vio influida en gran medida por el 


cambio en los sistemas social, económico y político que se produjo 
durante el periodo Edo. 

Durante el shogunato Tokugawa, el sistema de recaudación de 
impuestos y clasificación social del país se reescribió por completo: la 
riqueza de la nación comenzó a evaluarse en función del oro, en lugar 
de las medidas tradicionales de grano. Esto significaba que la 
prosperidad ya no se medía en cosechas, sino en metales preciosos. 
Así, Inari y el culto que le correspondía evolucionaron de acuerdo con 
la nueva visión japonesa de la riqueza. Mientras que la deidad agrícola 
se había asociado inicialmente con todos los productos derivados del 
grano, esta nueva medida del éxito extendió todos los productos 
derivados del metal bajo su patrocinio: armas, herramientas y objetos 
domésticos se convirtieron en símbolos de la prosperidad traída por 
Inari. Como deidad del metal, Inari solía representarse en forma 
masculina. Sin embargo, la versión femenina seguía siendo popular 
entre las comunidades agrícolas. A medida que Japón se 
industrializaba, el papel de Inari se fue adaptando a la cambiante 
definición de prosperidad. 

Cuando Inari se asoció con la metalurgia y, por tanto, con la cultura 
samurái del periodo Edo, la mayoría de los señores feudales mandaron 
construir en sus propiedades un santuario dedicado a la deidad. De 
este modo, Inari comenzó a considerarse la patrona de cada señor 
feudal y su familia, y a medida que los miembros de una misma 
familia asumían nuevas funciones, los atributos de la deidad patrona 
cambiaban para adaptarse al nuevo contexto. A medida que el culto a 
Inari se extendía, la deidad comenzó a simbolizar la prosperidad en 
cualquiera de las formas en que la cultura local la definía. Así, Inari se 
convirtió también en la patrona de los pescadores costeros que 
esperaban una buena pesca. Como los santuarios también empezaron 
a surgir en los entornos urbanos más pobres de las ciudades japonesas, 
el culto a la deidad se alimentó de las oraciones de los actores y 
prostitutas que vivían allí. En la ciudad de Edo, se creía que Inari 


evitaba los incendios. En el campo, donde Inari seguía asociándose en 


gran medida con la agricultura y la fertilidad, las madres rezaban para 
tener hijos sanos. 

Como deidad del éxito y la fortuna, Inari ha seguido evolucionando 
hasta nuestros días. Tras el periodo Meiji, la creciente 
industrialización y los intereses comerciales hicieron de Inari una 
deidad especialmente popular en contextos corporativos. Muchas 
empresas japonesas incorporaron el nombre y la iconografía de Inari a 
su organización, algunas incluso establecieron santuarios dedicados a 
ella dentro de sus oficinas. En el Japón moderno, Inari se considera 
más una deidad de las finanzas y la industria que su relación con los 
arrozales y la producción de sake. En la historia japonesa, a medida 
que cambiaba la definición de riqueza, Inari se convertía rápidamente 
en su patrona. 

Otra razón por la que Inari se ve de múltiples formas es que sus 
diferentes representaciones están vinculadas a un gran número de 
otros kami. Como Inari no tiene mitología propia, las leyendas 
asociadas a ella se entrecruzan con las de otras deidades, 
convirtiéndolas a veces en diferentes aspectos de Inari. A veces se 
piensa en la deidad como un dios tripartito llamado Inari sanza. A 
veces, en cambio, hay cinco aspectos de esta entidad, Inari goza. Sin 
embargo, cuando se piensa que Inari tiene varios aspectos, la 
identificación de sus partes es tan variada como la forma de verlos. 
Varios personajes de las tradiciones sintoísta y budista se confunden o 


integran a veces como parte de Inari. Entre ellos se incluyen a veces: 


+ Uke Mochi: En algunas historias, un varón Inari estuvo 
casado con la diosa de la comida, a la que mató ocupando su 
lugar. En otras, Uke Mochi era un aspecto de Inari. 


* Izanagi e Izanami: El dios y la diosa creadores se asocian a 
veces con Inari. Además de la humanidad y la tierra, también 


crearon los primeros cereales. 


* Dakiniten: es el nombre japonés de  Dakini, una 


representación del espíritu divino femenino en algunas 


ramas del budismo. 


+ Benzaiten: También de origen budista, este dios es uno de los 
siete dioses de la suerte. Con Inari comparten aspectos de 
prosperidad, suerte y abundancia. 


+ Uka-no-Mitana: Deidad masculina de la mitología sintoísta 
clásica, estaba asociada con el arroz y el cultivo. 


* Toyouke: Esta deidad se desarrolló más o menos al mismo 
tiempo que Inari y estaba asociada de forma similar tanto a 


la agricultura como a la industria. 


* Ninigi: Primer emperador de Japón y nieto de Amaterasu, 
Ninigi estableció las primeras prácticas agrícolas 


organizadas. 


+ Sarutahiko: es el líder de todos los kami terrenales y uno de 
los espíritus más poderosos. 


+ Ame-no-Uzume: La alegre diosa del amanecer fue la 
encargada de sacar a Amaterasu de la cueva, devolviendo así 
el sol y el orden al mundo. 


Para concluir esta sección dedicada al polifacético Inari, me gustaría 
hablar de su particular asociación con Kitsune, el espíritu zorro: 
ninguna deidad está vinculada a Inari tan estrechamente como esta 
entidad, que se cree que es un yókai, o ser sobrenatural. Los veremos 
en detalle más adelante, en el capítulo dedicado a los demonios del 
folclore japonés. Por ahora, basta con saber que los kitsune pueden ser 
tanto benévolos como malévolos. Estos zorros han sido considerados 
durante mucho tiempo como sirvientes y mensajeros de Inari. Como 
animales excepcionalmente inteligentes que a menudo pueden verse 
cerca de asentamientos humanos, los antiguos pueblos japoneses 
solían asociar a los zorros con seres sobrenaturales. La conexión entre 
Inari y estos espíritus zorros se reforzó con la introducción de 
tradiciones budistas en su culto. 


En el budismo japonés, el espíritu divino femenino suele estar 


representado por un zorro. Dakiniten, la personificación de esta 
energía femenina primordial, aparece a veces montada en un zorro 
blanco. Este vínculo simbólico ha reforzado la asociación entre las 
Kitsune e Inari, tanto por las representaciones de Inari como un 
poderoso ser femenino como porque Dakiniten se ve a veces como un 
aspecto de ellas. Según la tradición, las Kitsune se distinguen de los 
zorros ordinarios porque son típicamente blancas y tienen más cola. 
Sin embargo, como a veces es difícil verlos, la gente creía que era más 
seguro tratar a todos los zorros como posibles encarnaciones de Inari. 

Dado que Inari es una deidad benévola, sólo se asociaban a ella las 
Kitsune que eran igualmente bondadosas y serviciales. Estos zenko 
celestiales se oponían a los yako, o zorros de los campos, que tendían 
más bien a ser malévolos y engañosos. Dado que los dóciles kitsune 
servían a la deidad, se convirtió en práctica común dejar ofrendas 
atractivas para los zorros en los santuarios dedicados a Inari. El tofu 
frito se consideraba la comida favorita de los kitsune, hasta el punto 
de que muchos platos que lo incluyen llevan ahora el nombre de Inari 
o de los kitsune. Los zorros también solían representarse 
artísticamente en los santuarios de Inari en honor a sus mensajeros. En 
la entrada de los santuarios de Inari es habitual encontrar un par de 
estatuas de zorros estilizados, que representan a un macho y una 
hembra, en lugar de los leones guardianes más comunes. 

Con el paso del tiempo, la conexión entre Inari y sus astutos 
mensajeros se ha hecho cada vez más pronunciada. En algunas 
representaciones modernas, la propia Inari suele ser representada 
como un zorro o una Kitsune con forma humana. Cuando se asocia 
con los Kitsune, Inari siempre adopta una forma femenina, 
probablemente porque los propios Kitsune son vistos como mujeres y 
símbolos de feminidad. 


HACHIMAN - EL GLORIOSO PATRÓN 
DE LOS SAMURÁIS 


H... es una de las deidades más queridas de Japón y otro 


claro ejemplo de cómo la cultura japonesa ha combinado elementos de 
muchas religiones diferentes populares en la nación insular. Se cree 
que es la personificación divina del legendario emperador japonés 
Ojin, Hachiman es un kami de la guerra, el tiro con arco, los nobles 
guerreros y los samuráis. 

También llamado Hachiman-jin o Yahata no kami, Hachiman es una 
deidad que combina elementos tanto del sintoísmo como del budismo 
japonés. Su nombre se traduce como Dios de los Ocho Estandartes, en 
referencia a la leyenda del nacimiento del emperador divino Ojin y los 
ocho estandartes en el cielo que lo señalaban. A Hachiman se le suele 
considerar un dios japonés de la guerra, pero se le venera sobre todo 
como kami patrón de los guerreros y el tiro con arco, más que de la 
guerra en sí. En un principio, el kami arquero era venerado casi 
exclusivamente por guerreros y samuráis, pero su popularidad se ha 
extendido a todos los japoneses y en la actualidad también se le 
considera el kami patrón de la agricultura y la pesca. Como se cree 
que Hachiman es una deificación del antiguo emperador Ojin, el kami 
arquero fue adorado inicialmente por el clan samurái Minamoto 
(Genji), descendientes del mismo gobernante. 

Además, a lo largo de los años varios miembros del clan ostentaron 


el cargo de shógun y adoptaron el nombre de Hachiman. Minamoto no 
Yoshiie es el ejemplo más famoso: creció en el santuario Iwashimizu 
de Kioto y de adulto adoptó el nombre de Hachiman Taro Yoshiie. A 
lo largo de su vida, no sólo siguió demostrando ser un poderoso 
guerrero, sino también un brillante general y líder, ganando el título 
de shogun y estableciendo el shogunato de Kamakura bajo el nombre 
de Hachiman. Debido a líderes samurái como él, el kami Hachiman se 
asocia a menudo con la habilidad bélica del tiro con arco y los 
samuráis. 

Con el paso de los años, Hachiman se convirtió en mucho más que 
un kami asociado a la figura del samurái: su popularidad creció en 
todo el pueblo japonés y empezó a ser venerado por agricultores y 
pescadores por igual. En la actualidad, hay más de 25.000 santuarios 
dedicados a Hachiman en todo Japón, el segundo mayor número de 
santuarios sintoístas después de los del kami Inari, la deidad patrona 
del cultivo del arroz. La razón más probable de la popularidad de 
Hachiman se debe al respeto inherente que los japoneses tenían y 
siguen teniendo por sus líderes gubernamentales. El clan Minamoto 
era conocido y respetado como defensor de Japón y, en consecuencia, 
Hachiman pasó a ser venerado como patrón imperial y protector de 
todo el país. El hecho de que este kami incorpore temas y elementos 
tanto del sintoísmo como del budismo demuestra lo verdaderamente 
querido que era por todos en la nación isleña. De hecho, el dios de 
extracción sintoísta fue incluso acogido en el panteón de deidades 
budistas en el periodo Nara (710-784 d.C.). Los budistas lo llamaban 
Hachiman Daibosatsu (Gran Buda del Futuro) y siguen venerándolo 
con la misma pasión que los seguidores del sintoísmo. 

El principal simbolismo de Hachiman no es tanto la guerra en sí 
como el patrocinio de los guerreros, samuráis y arqueros. Es una 
deidad protectora, una especie de guerrero sagrado protector de todo 
el pueblo japonés. Por esta razón, Hachiman era adorado simplemente 
por cualquiera que buscara protección. El propio dios Hachiman está 
simbolizado por la paloma, su animal espiritual. Las palomas se 


utilizaban con frecuencia como aves mensajeras tanto en tiempos de 
guerra como entre la élite gobernante en general, por lo que la 
conexión es fácil de observar. Además, Hachiman también estaba 
representado por el arco y la flecha. Aunque la espada es el arma 
típicamente asociada a los guerreros japoneses, el uso tradicional del 


arco se remonta a los primeros caballeros guerreros. 


SHICHIFUKUJIN - LOS SIETE DIOSES 
AFORTUNADOS 


E, el folclore japonés, los Shichifukujin son los Siete Dioses de la 


Suerte, también conocidos como los Siete Dioses de la Felicidad o los 
Siete Dioses de la Fortuna. En realidad, las siete deidades tienen 
orígenes diferentes, ya que algunas proceden del budismo, otras del 
sintoísmo y otras de la tradición china. Existen diferentes escuelas de 
pensamiento sobre las deidades que realmente componen el grupo, 
pero según la versión más aceptada, las siete deidades establecidas 


son: 


1. Ebisu 
2. Daikokuten 


3. Benzaiten 


Lh 


. Bishamon 


al 


. Fukurokuju 
6. Jurójin 
7. Hotei 


Aunque cada una de ellas representa generalmente la suerte y la 
prosperidad, también poseen características y asociaciones especiales. 
En los párrafos siguientes, describiremos los atributos de las siete 
deidades de la fortuna y, a continuación, profundizaremos en las más 


interesantes y distintivas del grupo. 

Ebisu: Se trata de una deidad probablemente de origen japonés, de 
tradición sintoísta. Ebisu se considera el patrón de los trabajadores, en 
particular de los comerciantes, agricultores y pescadores; y se le suele 
representar ataviado con un traje y un tocado tradicionales japoneses. 
Tiene una figura corpulenta, grandes lóbulos cuelgan de sus orejas 
hinchadas y suele llevar una caña de pescar en la mano derecha, 
mientras que en la izquierda sujeta un gran pez recién pescado, un tai 
(besugo, lubina o corifeo), en sí mismo símbolo de buena suerte. Tal 
vez debido al éxito de su pesca, Ebisu siempre aparece sonriendo. 
Tradicionalmente, Ebisu se celebra en un festival anual que tiene lugar 
el 20 de octubre. 

Daikokuten: De origen japonés, es el dios de la riqueza, la 
prosperidad y la cocina, el patrón de los agricultores y el líder de los 
Shichi Fukujin. En su mano derecha lleva el martillo de la riqueza, 
capaz de cumplir cualquier deseo financiero, y sobre sus hombros 
porta un gran saco de tesoros. Es de piel oscura, se le suele representar 
de pie o sentado sobre dos sacos de arroz y, al igual que Ebisu, tiene 
una figura corpulenta y simpática por sus grandes lóbulos. 
Tradicionalmente se le asocia con el dios hindú Shiva y el dios budista 
Mahakala. 

Benzaiten: De origen hindú y la única del grupo que es mujer. Es la 
diosa del amor, la fertilidad y la razón. Se la suele representar tocando 
el biwa, una especie de laúd o guitarra, y montada en una serpiente o 
dragón marino con el que, según algunas tradiciones, se casó, 
acabando así con los ataques del monstruo a la isla de Enoshima. Su 
mensajera es una serpiente blanca y a menudo se la asocia con el mar, 
donde se encuentran muchos de los santuarios dedicados a ella. Para 
los budistas, es la patrona de la riqueza, la literatura y la música, así 
como la encarnación de la feminidad. 

Bishamon (o Bishamonten o Tamon): Dios de la felicidad y la 
guerra, es el patrón de los guerreros y protector de los virtuosos. Se le 


suele representar con armadura china y una lanza en la mano 


izquierda. En la derecha sostiene una pequeña pagoda que representa 
un tesoro. Tradicionalmente se le asocia con la deidad hindú y budista 
Kubera o Vaisravana. Shiga, la ciudad templo fundada hacia el siglo 
VL fue dedicada al dios en señal de agradecimiento después de que 
Shotoku Taishi ganara allí una batalla. 

Fukurokuju: Deidad de origen chino, cuyo nombre japonés 
significa felicidad (fuku), riqueza (roku) y longevidad (ju); por ello se 
le conoce como el dios de la sabiduría y la longevidad. 
Tradicionalmente se cree que fue mortal, vivió como sabio taoísta y se 
le suele atribuir el poder de resucitar a los muertos. Se le representa 
bajo de estatura pero con la frente muy alta y suele aparecer 
acompañado de una cigiieña o una grulla. 

Jurójin: también de origen chino y también dios de la longevidad y 
la sabiduría, se le suele representar con un ciervo a su lado y portando 
un largo bastón al que va unido un pergamino que contiene toda la 
sabiduría del mundo. Al igual que Fukurokuju, la leyenda afirma que 
vivió en la Tierra como sabio taoísta. También se le representa como 
un anciano de barba blanca que lleva un tocado de erudito. 

Hotei (o Hotei-osho o Miroku): también originario de China, Hotei 
representa el ahorro y la filantropía, así como la satisfacción. Es quizás 
el dios que se representa bajo la luz menos halagadora, como un 
monje budista gordo, calvo y de aspecto desaliñado, con una gran 
barriga descubierta y grandes lóbulos. Sin embargo, siempre riendo y 
a menudo rodeado de niños, es quizás la figura más feliz de las siete 
deidades y hace honor a su apodo chino de "Buda sonriente". 


TAKARABUNE - EL BARCO DE LOS 
REGALOS DE LA SUERTE 


S. puede invocar a las siete deidades en cualquier momento, pero 


la víspera de Año Nuevo es una fecha especialmente propicia, ya que 
el día siguiente se considera especialmente auspicioso en el 
calendario. A bordo de su Takarabune o "barco del tesoro", 
desembarcan en los puertos y ofrecen regalos a los afortunados que se 


encuentran con ellos. Estos regalos suelen incluir: 


» La llave del almacén de los dioses 
+ Un sombrero que hace invisible a quien lo lleva 


+ Una bolsa que nunca se queda sin monedas en su interior 


El martillo Daikokuten que produce una lluvia de monedas 
de oro 


+ Un mackintosh de paja que protege al portador de los malos 
espíritus 


* Joyas preciosas 


+ Sacos de monedas de oro 


Rollos de tela brocada 


*- Monedas de cobre 


Aunque las deidades individuales datan de mucho antes, en la 


tradición japonesa la primera representación de los dioses como grupo 
de siete afortunados se remonta al siglo XVI, en una pintura de un 
miembro de la familia Kano encargada por Tokugawa leyasu 
(1542-1616). Los dioses son un tema especialmente popular de los 
Netsuke, esculturas japonesas en miniatura talladas casi siempre en 
marfil y maderas preciosas, utilizadas originalmente como fichas. 
Además de ser representados individualmente, los Shichifukujin 
también aparecen en grupo montados en su barco del tesoro. El barco 
suele tener un solo mástil y una vela que representa un óvalo, una 
moneda de oro o el símbolo japonés de la buena suerte. En la proa, el 
barco tiene la cabeza de un dragón y también puede tener una grulla 
encima y una tortuga debajo del casco, siendo las tres criaturas 
símbolos auspiciosos. Además, los Shichifukujin suelen ser 
protagonistas populares en las canciones populares, pinturas y teatro 
japoneses, donde a menudo poseen objetos con propiedades mágicas 
como los de la lista vista anteriormente. Incluso hoy en día, se cree 
que los carteles e imágenes de los dioses traen buena suerte y, en los 
negocios actuales, sus representaciones siguen siendo un elemento 
común. Antes de pasar al siguiente capítulo, analizaremos tres de los 
siete dioses de la suerte que personalmente considero más interesantes 


por su tipicidad, historia y características atribuidas. 


EBISU - EL KAMI DE LA PROSPERIDAD 


bisu, uno de los siete dioses de la suerte, es el kami de la suerte 


y la prosperidad. Con su gran sonrisa y su risa exuberante, representa 
la abundancia del mar. Ebisu es el dios japonés de la buena fortuna, la 
riqueza y la prosperidad, especialmente para todo lo relacionado con 
el mar; también es el dios patrón de los pescadores. Siempre sonriente 
y a menudo vestido de pescador, Ebisu es el único de los siete dioses 
de la suerte originario de Japón. Su imagen se ha extendido por todo 
el país del Sol Naciente por su asociación tanto con la riqueza del mar 
como con la prosperidad de los negocios. 

Ebisu está representado por muchos kanji que pueden traducirse 
como "un perpetuo retorno favorable". A Ebisu también se le conoce por 
otros nombres. Su nombre original en la mayoría de los mitos era 
Hiruko 'niño sanguijuela', y a veces se le conoce como Kotoshiro-nushi- 
no-kami que significa deidad principal del tiempo de los negocios". 

Debido a su carácter jovial y a sus numerosas representaciones, a 
veces también se le llama "Ebisu sonriente" o "Ebisu risueño". A 
menudo representado como un pescador regordete con un gran 
sombrero, como se ha mencionado anteriormente esta deidad está 
asociada con la abundancia del mar y la buena fortuna necesaria para 
obtener dicha abundancia. Siempre se le representa con una gran 
sonrisa bonachona, llevando una caña de pescar y un gran pez en la 
mayoría de los casos. Como patrón de los marineros y de quienes 


viven de la abundancia del mar, Ebisu está representado en forma 


animal por ballenas, medusas y tiburones ballena. Una peculiaridad de 
este dios es que es sordo y parcialmente incapaz de andar debido a su 
falta de huesos de niño. A pesar de su naturaleza tullida, o quizá 
debido a ella, sigue siendo un dios amable y querido que comparte 
libremente sus riquezas. La incapacidad de Ebisu para responder a la 
llamada anual para regresar al Gran Santuario de Izumo (en el décimo 
mes del calendario japonés) le confiere ciertas propiedades de las que 
carecen otras deidades japonesas. De estas propiedades, la más 
notable es su capacidad para ser venerado en cualquier lugar. Esta 
cualidad hace de Ebisu una deidad muy popular entre restaurantes, 
gremios y negocios pesqueros; así como uno de los Shichifukujin más 
interesantes, las siete deidades de la suerte que traen riqueza y 
abundancia a las almas merecedoras en Japón. Ebisu suele combinarse 
con Daikokutenten y, junto con Fukurokuhu, forman los Tres Dioses 
de la Buena Fortuna, un subconjunto de los Siete Dioses de la Suerte. 
El origen más conocido de Ebisu lo identifica con Hiruko, el primer 
hijo de Izanagi e Izanami. Las dos deidades habían realizado 
incorrectamente su ritual matrimonial y la posterior consumación, 
dando lugar a un niño sin huesos al que llamaron Hiruko, el niño 
sanguijuela. Horrorizados por la desfiguración del niño, Izanagi e 
Izanami lo repudiaron y lo arrojaron al mar, donde Hiruko fue víctima 
de las olas durante algún tiempo antes de desembarcar en una costa 
desconocida (algunos sugieren que se trataba de las costas de 
Hokkaido). Fue acogido por un amable grupo de ainu y criado por 
Ebisu Saburo. Aunque al principio Hiruko era un niño enfermizo, al 
cumplir los tres años le crecieron las piernas -y probablemente todo el 
esqueleto-. Ahora que se encontraba mucho más capacitado, Hiruko 
aprendió a caminar y comenzó su transformación en el dios sonriente 
y feliz que es hoy. Eternamente agradecido por la generosidad y la 
buena suerte que le habían salvado la vida, Hiruko, que ahora se hace 
llamar Ebisu, empezó a repartir alegría y buena suerte a todo el que 
encontraba. Como nunca perdió su afinidad con el mar, el dios 
siempre estuvo pendiente de los pescadores. Así, con el tiempo, Ebisu 


se convirtió en uno de los siete dioses de la suerte. 


BENZAITEN - LA DIOSA DE TODO LO 
QUE CORRE 


E. Japón, Benzaiten es una de las principales deidades de la 


tradición budista. También llamada Benten, esta diosa es venerada 
como la señora de la música, las artes, el conocimiento, la palabra y la 
riqueza; además de ser la protectora del pueblo japonés. Estas 
cualidades la han llevado a figurar entre los Siete Dioses Afortunados 
que ejemplifican tanto la virtud como las bendiciones. 

Como uno de los muchos kami de esta religión, se le dedican 
santuarios que la reconocen como la diosa de la música y el 
conocimiento. Benzaiten es un ejemplo perfecto de sincretismo 
religioso en Japón: ambas corrientes religiosas de la nación la han 
adoptado con el mismo simbolismo como deidad prominente. Sin 
embargo, el atractivo de Benzaiten en las distintas religiones va 
mucho más allá de las tradiciones japonesas: como la mayoría de los 
Siete Dioses Afortunados, no era una deidad nativa de Japón y sus 
orígenes se remontan a civilizaciones mucho más antiguas. 

Muchos de los dioses afortunados fueron, como gran parte de la 
cultura japonesa, adaptados de la influencia china. Al igual que el 
sistema de escritura y la burocracia gubernamental, el budismo llegó a 
Japón a través del contacto con la China continental. Cuando los 
budistas chinos llevaron a Japón el Sutra de la Luz Dorada, éste 
incluía una diosa a la que llamaban Biancai Tian. Cuando se pronuncia 


y escribe en japonés, el elemento zai del nombre se traduce como 
"tesoro", lo que dio lugar a la primera asociación de la diosa con la 
riqueza. 

Sin embargo, Biancai Tian y el sutra en el que aparece no eran 
chinos. Como diosa, Biancai Tian no era muy venerada en China, 
aunque sí se extendió a otros países asiáticos con textos budistas. Sin 
embargo, el nombre de Biancai Tian es una traducción casi literal del 
de Saraswati, una diosa de importancia primordial en la religión 
hindú. Cuando el budismo se desarrolló en la India, la filosofía 
religiosa no tenía su propio panteón de deidades, por lo que se 
adaptaron los populares dioses védicos. Los sutras escritos en la India 
incluían muchos dioses y conceptos hindúes. En el texto original del 
Sutra de la Luz Dorada, es Saraswati, la diosa india del conocimiento y 
las artes, quien promete proteger a quienes defiendan los edictos del 
budismo. 

Gran parte de la imaginería y el significado de Benzaiten están 
tomados de la diosa hindú que lo inspiró. Por ejemplo, la biwa de 
Benzaiten es una versión local del instrumento de cuerda que 
Saraswati sostiene en el arte indio, la veena. Los orígenes de Saraswati 
como diosa de los ríos se reflejan en la conexión de Benzaiten con las 
ideas de movimiento fluido. La diosa japonesa también se venera con 
más frecuencia en las regiones costeras, donde la conexión con el agua 
es más pronunciada. También es el origen de la conexión de Benzaiten 
con una serpiente, ya que los dragones se asocian con el agua en Asia 
Oriental. Los japoneses eran muy conscientes de los orígenes indios de 
su diosa y esto explica por qué Benzaiten suele vestir ropas de estilo 
más indio que japonés o chino. 

Los Siete Dioses Afortunados fueron elegidos para reflejar en 
armonía la variedad de influencias en el pensamiento japonés. 
Muestran un claro reconocimiento de la influencia hindú en su 
religión, ya que tres deidades de esta tradición se cuentan por 
separado de las tres deidades del budismo chino. 

De ahí surge la figura de Benzaiten en el budismo japonés, donde se 


la considera una diosa con múltiples funciones. Se la suele describir 
como la diosa de todo lo que fluye. El agua, el tiempo, la palabra, la 
música y el conocimiento pueden fluir precisamente gracias a la 
intervención de Benzaiten. De todos ellos, el flujo del conocimiento a 
través de la música se ha convertido en un elemento central del culto 
a la deidad. Se la suele representar sosteniendo un biwa, un laúd 
tradicional japonés, que no era un simple instrumento musical, sino 
que se utilizaba específicamente para acompañar musicalmente la 
narración de cuentos y la poesía. 

Su asociación con la música y la palabra hizo de esta diosa una de 
las favoritas de quienes utilizaban estas habilidades en su arte. De 
hecho, se la consideraba la patrona por excelencia de músicos, 
geishas, bailarines y escritores. Por tanto, Benzaiten también era 
venerada como la diosa protectora tanto del Estado como del pueblo. 
La traducción japonesa del Buda Shakyamunide: el Sutra de la Luz 
Dorada, nombra a Benzaiten como una de las diosas que juraron 
proteger a los monjes que defienden las enseñanzas de Buda y 
transmiten las enseñanzas del sutra a los demás. 

El Sutra de la Luz Dorada también prometía prosperidad y paz a los 
líderes y gobiernos que gobernaran según los principios budistas. Por 
tanto, las diosas designadas, en particular Benzaiten, debían bendecir 
al gobierno japonés bajo el liderazgo budista. Sin embargo, sus 
bendiciones pronto se extendieron más allá de las religiones del sutra. 

Como en gran parte de Asia, la religión japonesa es a menudo 
sincrética, lo que significa que coexisten y se fusionan múltiples 
religiones. Como muchas figuras budistas, Benzaiten también es 
venerada como kami en la religión sintoísta. En el sintoísmo, se la 
suele llamar Ichikishima-hime-no-mikoto y, al igual que en el budismo, 
se la venera como personificación de la elocuencia, el conocimiento y 
la música. A veces también se la considera un aspecto del kami Ugajin, 
un espíritu de la fertilidad que se representa como hombre y como 
mujer. Uga Benzaiten suele representarse como una serpiente 


enroscada con cabeza de mujer hermosa. La asociación con el kami de 


la fertilidad en forma de serpiente se hizo probablemente porque su 
homólogo budista se representa a menudo a lomos de una serpiente. 
Con el tiempo, la asociación de Benzaiten con el gobierno y las 
virtudes de la sabiduría y las artes llevó a su incorporación a uno de 
los grupos de deidades más famosos del folclore japonés. Benzaiten 
fue la única deidad femenina incluida originalmente en los fukujin, los 
ya mencionados Siete Dioses Afortunados. Como hemos visto, cada 
uno de los dioses afortunados portaba sus propias bendiciones y 
virtudes, Benzaiten estaba asociada al conocimiento, la habilidad 
musical y el talento. También se la asociaba con una bendición que 


fluía de todos los dioses de la suerte, la riqueza. 


BISHAMONTEN - EL DIOS DE LA 
FORTUNA EN LA GUERRA 


( Cómo sucedió que un dios indio de la riqueza se convirtiera en un 


dios japonés de la guerra? En el folclore japonés, los Siete Dioses de la 
Suerte se encuentran entre los más populares, destinados a conceder 
protección y buena fortuna a sus seguidores, y cada uno de ellos 
puede considerarse también el patrón o protector de una clase o 
profesión específica de la sociedad. La pesada armadura y la expresión 
severa caracterizan a Bishamonten como patrón de los guerreros. Los 
soldados lo veneraban no sólo para ganar fuerza física y suerte en la 
guerra, sino también para mantener las virtudes de un luchador 
disciplinado y digno al servicio de la patria. Fuera de su papel en los 
Dioses Afortunados, Bishamonten, también llamado Bishamon o 
Tamonten, sigue siendo una deidad popular y poderosa. Como 
guardián de la dirección norte y líder de los Cuatro Reyes Celestiales, 
Bishamonten comanda un ejército de espíritus de la naturaleza para 
alejar el mal y la desgracia. Sin embargo, el gran dios guerrero no 
siempre fue una figura tan belicosa: sus primeros orígenes, de hecho, 
tuvieron más que ver con las riquezas que con la lucha. Demos un 
paso atrás en la historia para comprender mejor sus orígenes. 
Bishamonten es una de las muchas deidades japonesas cuyos 
orígenes se remontan a la India. Posteriormente, su culto llegó a Japón 
con la fe budista. En los textos budistas indios, Bishamonten es 


conocido como Vaisravana y es el líder de los Cuatro Reyes 
Celestiales. Estas cuatro grandes deidades del budismo vigilan los 
cuatro puntos cardinales del mundo para protegerlo del mal. 
Bishamonten es el guardián del Norte. 

Cada uno de los Cuatro Reyes Celestiales tenía la capacidad de 
controlar un tipo distinto de seres sobrenaturales para ayudarles a 
luchar contra los espíritus malignos y proteger el mundo terrenal. 
Siempre iban equipados con equipo de guerra y se les consideraba 
grandes luchadores. En los textos budistas, Vaisravana comandaba 
específicamente a los Yakshas, un tipo de deidades menores basadas 
en la naturaleza similares a las ninfas griegas. En Japón, se 
comparaban con los kami, los dioses del mundo natural. Bishamonten 
llevaba una pesada armadura en muchas de sus representaciones. A 
menudo tenía la cara amarilla, un color estrechamente relacionado 
con él, y en las tradiciones japonesas solía ir armado con una gran 
lanza. Aunque la mayoría de los países budistas reconocían otras 
versiones de este dios, en Japón se le asociaba con la guerra. Su 
vigilancia protectora sobre la dirección norte le dio una connotación 
de deidad guardiana, convirtiéndose más tarde en un dios más 
belicoso. Sin embargo, Bishamonten tenía otras funciones: al igual que 
su homólogo indio, se le asociaba a menudo con la riqueza y la suerte, 
así como con la protección física y la buena suerte en la batalla. En la 
India, Vaisravana solía llevar un paraguas como emblema de su 
deidad. En Japón, este elemento se sustituyó por una pagoda que 
representaba la casa del tesoro divino. 

Como guardián del tesoro divino, Bishamonten tenía el poder tanto 
de proteger como de otorgar riquezas. A veces también se le llamaba 
Tamonten, que se traduce como "oyente de muchas enseñanzas". En este 
papel, era específicamente el guardián de los lugares donde Buda 
predicaba y, por esta misma razón, el dios de la guerra se representa a 
menudo como el guardián de la puerta en los templos budistas. Suele 
aparecer frente a Hachiman, el dios arquero que protege Japón tanto 
en la tradición budista como en la sintoísta. La asociación de 


Bishamonten con la protección y la riqueza llevó a su integración en el 
grupo de los Siete Dioses de la Suerte, también conocidos como 
Jurójin, en el folclore japonés. Al igual que los demás Dioses de la 
Suerte, este dios podía traer riqueza y protección, pero la actitud 
combativa de Bishamonten lo convirtió en el dios específico de la 


suerte en la guerra. 


Los Yokai y Otras Criaturas 
Mitológicas 


LOS YOKAI Y OTRAS CRIATURAS 
MITOLÓGICAS 


E, el folclore japonés, el término yokai (4A'E) se refiere a 


fantasmas, espectros, monstruos y espíritus legendarios. 
Profundamente arraigados en el animismo japonés, la religión antigua 
y la providencia de la naturaleza, a estas criaturas fantásticas se les 
atribuían comportamientos extraños para justificar fenómenos que, de 
otro modo, serían inexplicables y que se encontraban en la vida 
cotidiana. Para arrojar luz sobre el significado de esta palabra, los dos 
kanji de yókai significan "atractivo, hechizante” (YX) y "misterio, 
maravilla" (E) respectivamente. Debido a su conexión con la 
naturaleza humana, los yókai eran representados a menudo como 
espeluznantes encarnaciones de individuos o criaturas corrientes: 
algunos se parecían a los humanos, por ejemplo con rasgos alterados 
como un cuello largo o tres ojos; otros parecían extraños animales, 
plantas, insectos u objetos domésticos. También se creía que la 
mayoría de los y0kai tenían habilidades sobrenaturales más allá de la 
comprensión humana. Algunos eran malvados, mientras que otros 
eran simplemente traviesos. 

Aunque la historia de los y0kai se remonta al siglo VIIL, sus 
representaciones visuales no empezaron a aparecer hasta el periodo 
medieval de Japón (1185-1600 d. C.). Algunos de los ejemplos más 
famosos de las primeras representaciones de y0kai se encuentran en 


los cartuchos ilustrados (emaki, 42%) llamados "Desfile nocturno de los 
cien demonios” (Hyakki Yakko, H%213), en los que aparecen 
numerosas criaturas de aspecto peculiar. Representados a lo largo de 
muchos años, los y0kai representados en estos pergaminos fueron en 
su día objetos fabricados por el hombre (como instrumentos 
musicales, utensilios de cocina y ropa humana) que fueron desechados 
por sus dueños. Por razones que desconocemos, esos mismos objetos 
se transformaron de repente en seres animados que vagaban por las 
calles nocturnas, cometían travesuras y buscaban venganza. Según la 
historiadora del arte Elizabeth Lillehoj, los pergaminos hyakki yakko, 
con sus traviesos y a veces hostiles yókai, han sido reproducidos por 
diversos artistas desde el siglo XIV -quizá incluso antes- y atestiguan 
una gran veneración por los objetos cotidianos en Japón. 

Aunque los yókai se asociaban tradicionalmente con la religión 
japonesa, estas extrañas criaturas acabaron convirtiéndose en el centro 
del entretenimiento popular y del arte japonés. En la era Edo 
(1603-1868), muchos xilógrafos empezaron a dibujar yókai en sus 
obras. Mientras tanto, en tiempos más contemporáneos, el dibujante 
Mizuki Shigeru (1922-2015) creó la serie de manga Gegege no Kitaro 
(FTTORXABEB), en la que los protagonistas son todos criaturas 
míticas inspiradas en el patrimonio popular japonés. A finales de la 
década de 1960, la obra de Mizuki se hizo cada vez más popular y fue 
adaptada a la animación, al cine de acción real y a otros formatos 
audiovisuales. A día de hoy, los y0kai representan la quintaesencia del 
animismo japonés, desde espectros malévolos hasta pequeños 
animales traviesos; en los próximos párrafos exploraremos las 


criaturas más interesantes del folclore japonés. 


HUMANOIDES 


Kappa 


raducción: Niño del río 


Nombres alternativos: Kawataróo, kawako 

Hábitat: Ríos, lagos, estanques, arroyos, manantiales, pozos; se 
encuentra en todo Japón. 

Dieta: Omnívora; prefiere los pepinos y las vísceras humanas. 

Aspecto: Los kappas son humanoides reptiles acuáticos que viven 
cerca de las corrientes de agua en todo Japón. Torpes en tierra, se 
sienten como en casa en el agua y prosperan durante los meses de 
verano. Los kappas suelen tener el tamaño y la forma de un niño, pero 
a pesar de su pequeña estatura, son físicamente más fuertes que un 
macho adulto. El color de su piel escamosa varía de un verde terroso 
intenso a rojos brillantes e incluso azules profundos. Los cuerpos de 
los kappa están estructurados para nadar; tienen manos y pies 
palmeados y sin pulgares, un pico y un caparazón parecidos a los de 
las tortugas y una piel elástica que desprende un fuerte olor a pescado. 
Otros rasgos inhumanos incluyen tres anos y antebrazos unidos entre 
sí dentro del caparazón: al estirar un brazo, otro se eleva mientras el 
último se contrae. Pero el rasgo más distintivo de estos diminutos 
seres es una cavidad en forma de plato en la parte superior de la nuca. 
Este pequeño recipiente con agua es la fuente de energía del kappa y 
debe mantenerse siempre lleno. Si el agua se saliera y el plato se 
secara, el kappa ya no podría moverse y pronto moriría. 

Comportamiento: Mientras que los kappa más jóvenes suelen 
encontrarse en grupos familiares, los kappa adultos llevan una vida 
solitaria. A pesar de esta actitud, es habitual que los kappa entablen 
amistad con otros yókai y, en ocasiones, incluso con personas. Dotados 
de una marcada inteligencia, los kappa son de los pocos yókai que 
pueden aprender idiomas humanos, son muy hábiles en medicina y 


destacan en el arte de colocar huesos. Según la leyenda, los amistosos 
kappa han enseñado estas habilidades a los humanos. Para divertirse, 
les gusta hacer travesuras, practicar artes marciales como la lucha de 
sumo y jugar a juegos de habilidad como el shogi. Los kappas son 
orgullosos y testarudos, pero también muy honorables: nunca rompen 
una promesa. Los kappas comen casi de todo, pero les gustan 
especialmente dos alimentos: los pepinos y los despojos crudos, sobre 
todo el ano humano. 

Interacciones: Los kappas son venerados en el sintoísmo como una 
especie de deidad del agua. No es raro observar ofrendas de pepinos 
dejadas en las orillas de los ríos por personas devotas. A cambio, los 
kappa les ayudan regando los campos, haciéndose amigos de los niños 
solitarios o compitiendo con los adultos en deportes y juegos. 

Sin embargo, los kappas también pueden ser realmente peligrosos y 
los lagos y ríos donde viven suelen estar marcados con señales de 
advertencia. Los kappa desprecian especialmente a las vacas y los 
caballos, a los que atacan sin motivo. Traviesos por naturaleza, les 
encanta asomarse a los kimonos de las mujeres. Sus travesuras a veces 
pueden volverse violentas: a lo largo de su historia, los kappa han sido 
conocidos por su tendencia a secuestrar o violar a mujeres que 
nadaban sin ser molestadas. El método de agresión favorito de los 
kappa es ahogar a sus víctimas o matarlas a mordiscos bajo el agua. 
Aunque en el agua son temibles depredadores, en tierra es posible ser 
más astuto que ellos: por ejemplo, movido por un inquebrantable 
sentido del honor, el kappa se sentirá obligado a devolver un arco que 
se le haga. Por consiguiente, si se puede engañar al kappa para que 
haga una reverencia tan baja que le salga agua por el hueco de la 
cabeza, se le puede derrotar fácilmente. Una vez derrotados, los kappa 
se ven obligados a jurar lealtad y amistad al vencedor durante el resto 
de sus vidas. 


Kawahime 


Traducción: Princesa del río 

Nombres alternativos: Kawaakago (chica del río”), kawa joró 
(cortesana del río”). 

Hábitat: A lo largo de las orillas de los ríos, cerca de puentes y 
molinos de agua 

Dieta: Hombres jóvenes 

Aspecto: Los kawahime suelen vivir bajo puentes y molinos de agua 
en el oeste de Honshú, Kyúshú y Shikoku. Se parecen a hermosas 
mujeres humanas, aunque en algunos lugares se dice que tienen 
algunas características estéticas similares a los kappa. 

Comportamiento: Los kawahime pasan la mayor parte del tiempo 
sumergidos. Acechan bajo el agua a la sombra de estructuras como 
puentes o molinos y esperan a que se aventuren jóvenes 
desprevenidos. Cuando un joven se acerca, la kawahime emerge 
repentinamente del agua, desencadenando su ataque: le embruja con 
su encanto, enamorándole por completo, y luego le drena su fuerza 
vital. 

Interacciones: En las zonas donde se conocen las kawahime, los 
ancianos de las aldeas advierten a los jóvenes que se mantengan 
alejados de figuras femeninas extrañas junto a los ríos. Cuando hay 
una kawahime cerca, los jóvenes deben mantener la vista en el suelo, 
contener la respiración y alejarse lo más rápido posible. 

Origen: Kawahime puede tener su origen en antiguas supersticiones 
sobre los forasteros. Hace mucho tiempo, cuando todos los aldeanos se 
conocían entre sí, era raro salir del pueblo natal y aventurarse en otros 
asentamientos. Por lo tanto, habría sido bastante sospechoso 
encontrarse con una mujer solitaria y desconocida en la orilla de un 
río; sobre todo porque, si hubiera sido de un pueblo vecino, un joven 
se habría metido en problemas con los parientes de la chica al 
relacionarse con ella. Las historias de advertencia sobre los peligros de 


las mujeres desconocidas y los y0kai que acechan en las afueras de las 
aldeas pueden haberse inventado para evitar conflictos con las aldeas 
vecinas y ayudar a fortalecer los lazos dentro de las comunidades. Las 
representaciones más recientes de Kawahime suelen otorgarle rasgos 
kappa, como piel de reptil o manos y pies palmeados. 

Leyendas: Un joven viajaba por un valle para visitar a un amigo 
cuando, cerca de la orilla del río, se encontró con una hermosa mujer 
que devanaba una bobina de hilo en total soledad. El hombre lo 
encontró sospechoso, amenazó a la mujer, pero ella sólo respondió con 
una risa incómoda. Para comprobar si realmente se trataba de una 
y0kai, desenvainó su espada y le cortó el vestido en dos. La mujer 
soltó una risita y se zambulló en el río, desapareciendo en las aguas. 

El joven llegó por fin a casa de su amigo. Cuando le contó lo 
sucedido, su amigo le advirtió que la espada que había utilizado 
perdería su capacidad de cortar. Así que le prestó otra espada para el 
viaje de vuelta. 

Cuando el joven regresó a casa, pasó por el mismo valle. La 
inquietante figura femenina le esperaba en la orilla del río. De 
repente, la mujer le provocó exclamando: "¡La espada que cortó mi 
túnica ya no puede hacerme daño!". Sin embargo, la mujer no sabía que 
el joven llevaba otra espada. Respondiendo a la provocación, el joven 
cortó a la mujer, matándola y descubriendo que en realidad la 
doncella no era otra que una Kawahime. 


Nikusui 


Traducción: Chupador de carne 

Hábitat: Carreteras de montaña entre las prefecturas de Mie y 
Wakayama 

Dieta: Carne humana; especialmente la de los hombres jóvenes. 

Apariencia: Los nikusui son vampiros y0kai que cazan a altas horas 
de la noche en los caminos de montaña. Suelen aparecer en forma de 
mujeres jóvenes y hermosas de unos 18 o 19 años. 

Comportamiento: Los nikusui se aprovechan de los jóvenes que 
viajan solos a la luz de un farol. Aparecen de repente en la oscuridad y 
empiezan a flirtear con el desafortunado. Piden a su presa que les 
preste la linterna y, una vez la tienen, la apagan. Entonces, en plena 
oscuridad, muerden a sus víctimas y chupan la carne de sus cuerpos, 
dejando sólo piel y huesos. Ocasionalmente, los nikusui llegan a atacar 
a hombres solos en sus dormitorios: utilizan el sexo para seducir y 
debilitar a sus presas, y luego les chupan la carne sin el menor riesgo. 

Interacción: Para protegerse de los nikusui, los aldeanos que viven 
cerca de la frontera entre las prefecturas de Mie y Wakayama evitan 
caminar de noche sin una fuente de luz de reserva. Los que tienen que 
atravesar necesariamente las montañas de noche se protegen 
preparando linternas de repuesto y carbones encendidos. En caso de 
que un nikusui les robe la linterna, siempre pueden arrojarle carbón 
caliente para mantenerlo alejado y frustrar el ataque. 

Origen: Las historias sobre las Nikusui son cuentos con moraleja, en 
los que se advierte a los jóvenes que se mantengan alejados de las 
mujeres extrañas, al igual que hemos visto con las Kawahime. Una 
mujer hermosa podía "apagar el fuego de un hombre", agotando su 
dinero y  distrayéndole de cosas más importantes. Menos 
metafóricamente, existía la creencia popular de una enfermedad 
llamada jinkyo que afectaba a los hombres que se involucraban 
demasiado en la actividad sexual debido a la pérdida desmesurada de 


semen. Se creía que el exceso de placer bajo las sábanas mermaba la 
virilidad del hombre, dejándolo débil y ansioso. Perder demasiado 
semen podía ser incluso letal; por ello, la promiscuidad sexual estaba 
mal vista no sólo por razones sociales, sino también por motivos de 
salud. Así pues, los nikusui representan los peligros de los jóvenes que 
se entregan a la lujuria. 

Leyendas: Un cazador llamado Genzó estaba cazando a altas horas 
de la noche en el monte Hatenashi. De repente, una hermosa mujer de 
unos 18 o 19 años apareció ante él con una risa espeluznante. Aunque 
era de noche, la joven doncella no llevaba linterna, por lo que pidió a 
Genzó que le prestara su luz. El cazador tuvo un mal presentimiento 
sobre ella y se acordó de llevar una bala bendita en la que estaba 
grabada una plegaria al Buda Amida. Cargó esa bala en su rifle y 
amenazó a la chica. Ella huyó hacia la oscuridad y Genzó continuó su 
camino. 

Poco después, una terrible criatura salió corriendo de la oscuridad 
hacia él. Genzó disparó con prontitud la bala sagrada contra el 
monstruo y este cayó indefenso, permitiendo al cazador observar su 
verdadera forma: un esqueleto blanco dentro de un saco de piel, 
completamente desprovisto de carne y órganos. 


Kotengu 


Traducción: "pájaro divino 

Nombres alternativos: karasutengu (cuervo tengu') 

Hábitat: montañas, acantilados, cuevas, bosques, zonas rodeadas de 
naturaleza 

Dieta: ganado, animales salvajes, humanos 

Aspecto: Los kotengu parecen grandes aves rapaces con rasgos 
humanos. Suelen vestir túnicas de ermitaños ascetas y místicos 
llamados yamabushi, y a veces portan armas finas u otros objetos 
robados de casas o templos. 

Comportamiento: Los kotengu se comportan como monstruos 
salvajes. Llevan una vida solitaria, pero en raras ocasiones se agrupan 
con otros y0kai para cumplir sus objetivos. Una característica típica de 
estas criaturas es que son acaparadores en serie. Los kotengu roban e 
intercambian baratijas y valiosos objetos mágicos para aumentar su 
colección. Cuando se enfadan, se entregan a arrebatos destructivos, 
descargando su ira sobre todo lo que les rodea. 

Interacciones: Los kotengu tienen poco respeto por los humanos. Se 
alimentan de carne humana y cometen violaciones, torturas y 
asesinatos por diversión. Algunos de sus viles juegos favoritos 
consisten en secuestrar a la gente y luego arrojarla en picado desde 
grandes alturas, o atar a los niños a las copas de los árboles para que 
todo el mundo pueda oír sus gritos pero nadie pueda llegar hasta ellos. 
Uno de los crímenes más horripilantes de estos yókai consiste en 
secuestrar a personas y obligarlas a comer heces hasta que 
enloquecen. También se divierten mucho con los sacrilegios, 
atormentando a monjes y monjas, robando templos e intentando 
seducir a los sacerdotes mediante engaños. La mayor debilidad de los 
kotengu es su exceso de confianza: hay innumerables historias 
populares de kotengu engañados para comerciar con poderosos 
objetos mágicos o dar información valiosa a cambio de objetos sin 


valor. Los Kotengu necios sobrestiman su propia inteligencia cuando 
intentan engañar a los humanos y a menudo acaban siendo engañados 


ellos mismos. 


ANIMALES 


raducción: Bestia del trueno 


Hábitat: Cielos tormentosos 

Dieta: Probablemente carnívora 

Aspecto: Un Raijú es la encarnación del rayo en forma animal. 
Estas criaturas se caracterizaban por sus garras largas y afiladas y su 
aspecto feroz. Por lo general, se pensaba que tenían apariencia de 
lobos, perros, comadrejas o gatos. Sin embargo, no era difícil 
encontrar formas mucho más imaginativas: por ejemplo, a veces se 
decía que los Raijú parecían perros pequeños, pero con cuatro patas 
traseras y dos colas. 

Otras veces parecían insectos o incluso crustáceos. Otros parecían 
dragones en miniatura. Incluso se decía que los Raijú más exóticos 
eran monstruos quiméricos compuestos por muchos animales 
diferentes. 

Comportamiento: Los Raijú viven en el cielo, un entorno 
completamente ajeno a los humanos antes del siglo XX. 
Probablemente también por ello, no se puede decir casi nada sobre la 
verdadera naturaleza de los Raijú. Lo que sí sabemos es que cabalgan 
rayos cuando se avecina la tormenta y crean el caos allá donde 
aterrizan. Sin motivo aparente, suelen atacar edificios, provocar 
incendios y causar destrucción masiva. 

Interacción: Hace mucho tiempo, los Raijú eran vistos como bestias 
divinas, prácticamente al mismo nivel que los kami del trueno 
(Raijin). No se sabía nada de estas criaturas, salvo que eran rápidas, 
despiadadas y mortíferas. Cada vez que un rayo caía sobre la tierra, la 
gente creía que un Raijú había sido enviado por los dioses en señal de 
castigo. 

Origen: Hace mucho tiempo, el Raijú era una de las criaturas 


sobrenaturales más conocidas y temidas del folclore japonés. Sin 
embargo, hoy en día su popularidad es notablemente menor. Este 
drástico cambio se debe a los avances de la ciencia durante los siglos 
XIX y XX. En el periodo Edo y anteriores, se creía que los rayos y otros 
desastres naturales eran obra de los dioses. Sólo la intervención 
celestial tenía el poder de sacudir la tierra y hacer llover fuego del 
cielo. 

Los rayos caen tan rápida y aleatoriamente que es imposible 
observarlos. Sin embargo, los rayos traen consigo efectos que no sólo 
son observables, sino absolutamente temibles: los terribles rugidos que 
sacuden la tierra, los tremendos daños que causan a las estructuras 
que alcanzan y los incendios que muy a menudo provocan. En el 
antiguo Japón, cuando los edificios eran todos de madera y estaban 
estrechamente agrupados en viviendas, un solo rayo tenía el poder de 
causar enormes daños. Y no sólo eso, los rayos caían 
indiscriminadamente sobre todo: desde las casuchas de los campesinos 
hasta los palacios imperiales. Por ello, todos temían con razón a los 
rayos. 

Durante el periodo Edo, los Raijú "reales" se convirtieron en 
populares atracciones de feria, junto con los kappas y las sirenas. Los 
restos momificados y disecados de gatos, monos y perros se 
presentaban como Raijú y se exhibían por todo el país en espectáculos 
itinerantes. Los espectadores podían pagar unas monedas para ver de 
cerca y con seguridad a un Raijú muerto en una vitrina. 

Durante el periodo Meiji, la sociedad se transformó rápidamente por 
la afluencia de ciencia y tecnología extranjeras. Yókai como los Raijú 
fueron una de las primeras víctimas de esta modernización. Se 
disuadió activamente a la gente de mantener supersticiones porque se 
percibían como vergonzosas para el país. Los nuevos conocimientos 
sobre la electricidad, los rayos y la invención del avión explicaban las 
características más significativas de los Raijú: su vida en el cielo 
inalcanzable y el poder divino de los rayos. Una vez disipados estos 
misterios, los Raijú dejaron de tener poder sobre la imaginación de la 


gente y cayeron rápidamente en el olvido. 

Leyendas: Debido a que eran muy temidos, los Raijú suelen 
presentarse en las historias como bestias a las que hay que matar, 
como los oni. El ejemplo más famoso es probablemente el Nue, que 
atacó Kyóto y fue asesinado por Minamoto no Yorimasa en 1153. Otra 
leyenda se refiere al samurái Tachibana Dosetsu: una noche estaba 
refugiándose de una tormenta bajo un árbol cuando le cayó un rayo. 
Sacó su espada justo a tiempo para defenderse del rayo. Cuando el 
humo se disipó, un Raijú apareció a la vista del samurái, muerto en el 
suelo a su lado. Después, bautizó su espada con el nombre de Raikiri, 
que significa "cortador de rayos". 


Akuru 


Traducción: Atalaya maligna 

Nombres alternativos: Anato no akujin (el dios maligno de Anato) 

Hábitat: Mar de Seto 

Dieta: Omnívora, incluidos los barcos. 

Aspecto: Akuru es un pez monstruoso del que tenemos vestigios en 
los textos mitológicos más antiguos de Japón. Se le describe a la vez 
como un pez gigante y un dios maligno. Vivía en el Mar Interior de 
Seto, frente a la actual prefectura de Okayama. Era tan grande que 
podía tragarse un barco de un trago. Lo mató el legendario príncipe 
guerrero Yamato Takeru, hijo de Keiko Tenno, duodécimo emperador 
de Japón. 

Origen: El origen y el significado del nombre Akuru son 
misteriosos. La criatura marina gigante aparece en las primeras 
crónicas mitológicas de Japón, como el Kojiki y el Nihon shoki. 
También se pueden encontrar vestigios de su historia en el folclore 
local del Mar Interior de Seto, aunque el nombre akuru no parece 
haberse utilizado hasta el siglo XX. Los textos antiguos describen el 
sometimiento de varias tribus por Yamato Takeru durante el periodo 
en que la corte de Yamato intentaba hacerse con el control de las rutas 
terrestres y marítimas de Japón. En los alrededores de Kibi y Naniwa 
(actuales Okayama y Osaka), Yamato Takeru exterminó a varios 
espíritus malignos que perturbaban la paz y desafiaban el control del 
gobierno central. Se dice que conquistó a muchos dioses de las 
montañas y los ríos, incluido el dios de Anato, que se cree que es el 
akuru. 

Se ha sugerido que los dioses que Yamato Takeru conquistó - 
incluidos los akuru- eran en realidad bandidos (dioses de la 
montaña'), piratas (dioses del río') y otros grupos subyugados por el 
príncipe en su campaña. Ejemplos pueden ser los tsuchigumo, una 
tribu de humanos que fueron convertidos en yó0kai por los cronistas 


para conseguir un efecto simbólico. El dios-pez gigante de Anato 
puede haber sido una representación mítica de un líder de un grupo 
de piratas o rebeldes que Yamato Takeru exterminó como favor al 
gobernador de Kibi. 

Leyendas: Yamato Takeru fue enviado por su padre en un largo 
viaje para someter al pueblo Kumaso, un antiguo pueblo mítico que 
residía en el sur de Kyúshú. Tras conquistar a los Kumaso, regresó a 
Yamato a través del mar interior de Seto. Mientras cruzaba una 
sección poco profunda del mar conocida como Kibi no Anaumi, su 
barco fue atacado por un pez gigante y maligno. Antes de que la 
monstruosa criatura pudiera tragárselo, Yamato Takeru saltó de su 
barco y se subió al monstruo. Se agarró a la espalda del monstruo 
mientras éste se retorcía y lo golpeó una y otra vez con su espada 
hasta matarlo. 


Uwabami 


Traducción: Serpiente gigante, serpiente grande 

Nombres alternativos: Orochi, daija 

Hábitat: Salvaje 

Dieta: Carnívora, amante del alcohol; especialmente glotona. 

Aspecto: Las Uwabami son serpientes enormes. Aparte de su 
increíble tamaño, no difieren mucho de las serpientes ordinarias. 
Establecen sus nidos en la naturaleza, lejos de la civilización. 

Comportamiento: La característica más notable de los Uwabami es 
su apetito. Son capaces de comer cosas mucho más grandes que sus 
cuerpos, y en cantidades mucho mayores de las que deberían ser 
capaces de asimilar. Estas criaturas también son extremadamente 
aficionadas a la bebida, y no es difícil observarlas consumiendo 
enormes cantidades de sake. Como a muchos otros animales, a las 
serpientes se les atribuyen diversos poderes mágicos. Pueden 
transformarse en diversos objetos y criaturas, incluidos los humanos. 
Hasta cierto punto, también pueden controlar los elementos. Las 
catástrofes naturales, como inundaciones y corrimientos de tierra, se 
atribuyen a menudo a los Uwabami. 

Interacciones: Además de consumir increíbles cantidades de 
comida y alcohol, a los Uwabami les encanta alimentarse de la gente. 
Para hacer honor a este último capricho, suelen preparar emboscadas 
para asaltar a viajeros desprevenidos en puertos de montaña. Debido a 
su tamaño, pueden tragarse fácilmente entero a un macho adulto, y a 
menudo lo hacen. Sin embargo, a veces son burlados por personas 
astutas, que viven para contar a otros lo que han visto. 

Origen: Las serpientes han sido un símbolo de la mitología japonesa 
desde la antigiiedad. Las serpientes se consideraban símbolos de la 
vida y la muerte, así como de la eterna juventud: mudar y reconstituir 
su piel se consideraba una habilidad mágica. Como estos reptiles 
pueden meterse en las grietas más estrechas y penetrar en lugares 


profundos y oscuros inaccesibles para los humanos, se les considera 
criaturas tenaces e inteligentes. Debido a estas características, las 
serpientes han sido consideradas yókai durante mucho tiempo. 
Durante diferentes periodos históricos, han recibido muchos nombres, 
como: Orochi, Daija y Uwabami. 

En concreto, el término Uwabami tiene raíces que se remontan al 
japonés arcaico. La primera parte del nombre, uwa, significaba hábil o 
superior. Poco a poco, este fragmento léxico evolucionó hacia una 
palabra de sonido similar, uha, que significaba grande o majestuoso. 
La segunda parte del término deriva del nombre arcaico de serpiente, 
hami. Este último término deriva a su vez de la palabra utilizada para 
referirse a comer, hamu, que puede atribuirse tanto a la afición de la 
serpiente por morder como a su capacidad para comer cosas que 
parecen mucho más grandes que ella. Así, los Uwabami eran "hábiles 
comedores” que con el tiempo se convirtieron en "serpientes gigantes”. 

Otra curiosidad lingiúística es que la palabra "Uwabami" también 
tiene el significado coloquial de "bebedor fuerte". La razón de este 
doble significado es la gran afición del Uwabami al sake y su 
capacidad para beber mucho más alcohol del que una criatura, aunque 
sea tan grande, debería ser capaz. 

Leyendas: Una famosa historia proviene del lago Onuma, en la 
prefectura de Nagano. Hace mucho tiempo, había un Uwabami que 
vivía en el lago Onuma. Cada año se transformaba en un joven 
extremadamente apuesto y viajaba a las montañas orientales para ver 
los cerezos en flor. Una primavera vio a una hermosa joven sola bajo 
las flores. La mujer era Kuro Hime, la hija de Takanashi Masamori, un 
poderoso señor de la provincia de Shinano. Kuro Hime se fijó en cómo 
la miraba el apuesto hombre y le pareció irresistible. Ambos llegaron a 
conocerse y pronto se enamoraron. 

Algún tiempo después, el apuesto joven visitó el castillo de 
Takanashi Masamori. Se presentó como la gran serpiente que vive en 
el lago Onuma, deidad patrona de las tierras altas de Shiga. Explicó 
que él y Kuro Hime estaban enamorados, y pidió al señor de Shinano 


la mano de su hija. Masamori montó en cólera de inmediato, 
exclamando que jamás permitiría que su hija se uniera en matrimonio 
con alguien que no fuera humano. 

El joven no se dio por vencido y volvió día tras día, sin cesar, a 
pedir la mano de Kuro Hime. Finalmente, Masamori cedió y puso sus 
condiciones: "Si puedes seguirme el ritmo a caballo y completar siete 
vueltas alrededor de mi castillo, te daré a mi hija en matrimonio". El joven 
aceptó entusiasmado y se alegró de volver al castillo al cabo de unos 
días para la carrera. 

Sin embargo, Masamori no tenía intención de dejar que su hija se 
casara con una serpiente. El gobernador de la provincia de Shinano 
ideó un plan para matar a la criatura y que ésta les dejara en paz a él 
y a su hija para siempre. Hizo que sus sirvientes plantaran espadas 
escondidas en la hierba alta que rodeaba el castillo. Masamori era un 
caballero experimentado y sabía dónde estaban escondidas las 
espadas, por lo que podría evitar las trampas con facilidad. 

Cuando llegó el día de la carrera, el joven acudió al castillo decidido 
a conseguir la mano de la bella princesa. La carrera comenzó y 
Takanashi Masamori espoleó a su caballo. Fra un jinete 
experimentado y, como era de esperar, el joven fue incapaz de seguir 
el ritmo del señor de Shinano. El joven tuvo que transformarse de 
nuevo en serpiente para reducir su peso y permitir que su caballo 
siguiera el ritmo de Masamori. Las espadas plantadas alrededor del 
perímetro del castillo atravesaron y laceraron el cuerpo de la 
serpiente, pero la criatura no se rindió. Finalmente, el señor y la 
serpiente completaron sus siete asaltos. El cuerpo de la serpiente 
estaba destrozado y ríos de sangre manaban de su cuerpo lacerado. 
Inmediatamente después de terminar su última vuelta, Uwabami se 
desplomó. La trampa de Masamori había funcionado. 

Al cabo de un rato, la serpiente se despertó. Miró a su alrededor y, 
al no ver a nadie, se dio cuenta de que Masamori había mentido. 
Temblando de rabia, Uwabami regresó a las tierras altas de Shiga. 


Convocó a toda su familia, a sus sirvientes y a los miembros de su 


clan. Todos los espíritus de las tierras altas de Shiga se activaron, 
desatando una gran tormenta. De repente cayó una lluvia nunca antes 
vista. El lago Onuma se hinchó y se desbordó, abrumando todo a su 
alrededor. Todos los pueblos que rodeaban el lago se vieron 
completamente desbordados por la violencia de las aguas. Las casas 
fueron derribadas. Los campos se inundaron y sufrieron daños 
irreparables. Ningún hombre o animal pudo escapar de la destrucción. 
Sin embargo, las montañas que rodeaban el castillo de Takanashi 
Masamori actuaron como escudo y el castillo permaneció 
prácticamente indemne. 

Kuro Hime presenció el desastre desde los muros del castillo y vio 
cómo el torrente arrasaba toda la región. Su corazón se rompió al ver 
la destrucción. Al darse cuenta de que sólo ella tenía el poder de 
detener el desastre, abandonó el castillo y viajó hasta el lago Onuma. 
Kuro Hime se arrojó a las violentas aguas de la inundación y 
desapareció en medio del caos. Cuando Uwabami se dio cuenta de lo 
ocurrido, dispersó inmediatamente las nubes de tormenta e hizo 
retroceder la inundación. El lago Onuma volvió a sus límites 
originales. Uwabami sigue siendo venerado hoy en día como deidad 
guardiana de las tierras altas de Shiga. Hay un pequeño santuario 
llamado Daija Jinja situado cerca del lago Onuma donde se guarda la 
serpiente. Cada agosto, los aldeanos se reúnen allí para celebrar el 
Daija Matsuri y recordar la historia de Kuro Hime. 


Okuri-inu 


Traducción: Perro sabueso 

Nombres alternativos: Okuri 0kami (perro lobo) 

Hábitat: Puertos de montaña oscuros, caminos arbolados 

Dieta: Carnívora; le gustan especialmente los humanos. 

Aspecto: El Okuri-inu es un yó0kai nocturno parecido a un perro o 
un lobo que merodea por pasos de montaña, caminos forestales y 
lugares similares. Se parecen a los perros y lobos ordinarios en todo 
menos en su ferocidad, ya que son mucho más peligrosos que sus 
homólogos mortales. 

Comportamiento: El Okuri-inu sigue a los viajeros solitarios que 
atraviesan de noche las carreteras boscosas de alta montaña. Los 
persigue, manteniendo una distancia segura, pero siguiendo paso a 
paso el rastro de su víctima. Si el viajero tropieza, el Okuri-inu salta 
sobre él y lo hace pedazos. El componente 'sabueso' de su nombre 
proviene del hecho de que este yókai sigue de cerca a los viajeros, 
siguiéndoles como si fuera un amigo que les acompaña en su camino. 

El Okuri-inu es a la vez una bendición y una maldición. Por un lado, 
si la presa tropieza y cae, la bestia se abalanzará sobre ella con una 
velocidad sobrenatural, convirtiéndola pronto en alimento para los 
buitres. Por otro lado, los Okuri-inu son tan temidos que, mientras 
siguen el rastro de alguien, ningún otro yókai o animal salvaje 
peligroso se permitiría acercarse a su presa. Mientras se mantengan en 
pie, están a salvo.... Pero viajar en la oscuridad por caminos de tierra 
y no caerse no es nada fácil. 

Interacciones: El Okuri-inu tiene una relación especial con otro 
y0kai, el Yosuzume. El canto nocturno de este espeluznante pájaro 
suele ser una advertencia de que un Okuri-inu te está siguiendo. Si 
oyes el "chi, chi, chi" canto del Yosuzume, es una señal de advertencia 
para que te pares, para que no te conviertas en cena de la terrible 
criatura. En el desafortunado caso de que uno tropiece, queda una 


posibilidad de sobrevivir: hay que fingir que lo ha hecho a propósito. 
En ese caso, se engañará al Okuri-inu haciéndole creer que ha sido un 
pequeño descanso, y no se abalanzará sobre el objetivo. En el 
momento de la caída hay que exclamar "¡Dokkoisho!" o "¡Shindoi wa!" 

"¡Esto es agotador!”) y colocarse rápidamente en posición sentada. 
Suspire, permanezca sentado un rato y continúe su camino. El Okuri- 
inu seguirá pacientemente tus pasos. 

Si consigues salir sano y salvo de las montañas, debes darte la vuelta 
y exclamar: "¡Gracias por acompañarme!". - De este modo, el Okuri-inu 
dejará de seguirte. Además, cuando vuelvas a casa, debes lavarte los 
pies y dejar algo de comida delante de la puerta para el Okuri-inu en 
señal de gratitud por haber velado por ti. 

Origen: Las supersticiones sobre el Okuri-inu son muy antiguas, y se 
pueden encontrar vestigios de ellas en todo Japón. Los lobos y los 
perros salvajes han vagado por las islas japonesas desde que existen 
los humanos, y la leyenda del Okuri-inu debe de haberse originado en 
la noche de los tiempos. En japonés moderno, la palabra Okuri Okami 
también se aplica a los hombres que van detrás de mujeres jóvenes, 
fingiendo ser dulces y serviciales pero con segundas intenciones. El 
término procede directamente del nombre de este yókai. En Izu y 
Saitama, existe un yO0kai similar conocido como Okuri itachi. Se trata 
de una comadreja que actúa de forma muy parecida al Okuri-inu. La 
principal diferencia está en la metodología para frustrar la amenaza. 
Al quitarse el zapato y lanzarlo en su dirección, la comadreja se 
comerá el zapato y huirá, dejándote solo. 


Basan 


Traducción: Onomatopéyico; sonido de batir de alas. 

Nombres alternativos: Basabasa, Inu hoo (perro fénix”). 

Hábitat: Bosques de montaña; sólo se encuentra en Shikoku. 

Dieta: Madera carbonizada y brasas 

Aspecto: Los Basan son aves poco comunes que sólo se encuentran 
en la isla de Shikoku, en las montañas Ehime. Tienen el tamaño 
aproximado de un pavo y el aspecto de una gallina. Los Basan se 
reconocen fácilmente por su cresta de color rojo carmesí y sus plumas 
de colores brillantes que parecen lenguas de fuego. La característica 
más notable de estas criaturas es el aliento de fuego que escapa 
visiblemente de sus bocas. Sin embargo, la llama no emite calor ni 
enciende material combustible. 

Comportamiento: Los Basan son animales nocturnos y se sabe poco 
sobre su comportamiento. Construyen sus nidos en remotas arboledas 
de bambú, lejos de los núcleos de población. Se alimentan de leña y 
brasas, y a lo largo de la historia se les ha visto recorrer aldeas 
remotas por la noche y darse un festín con los restos de algunas 
hogueras. Cuando están contentos o asustados, los Basan baten las 
alas, creando el característico crujido de la "basabasa”, de donde les 
viene el nombre. Las pocas personas que han tenido la suerte de verlos 
afirman que desaparecen en cuanto se percatan de su presencia. 


OBJETOS 


Eritategoromo 


raducción: Ropa en los pies 


Apariencia: Eritategoromo es un kimono de un sumo sacerdote 
budista que se ha transformado en un yOkai. Aún conserva la 
apariencia de túnica ceremonial, pero su largo cuello puntiagudo se ha 
convertido en una larga nariz y le han crecido ojos e incluso barba. 

Orígenes: Eritategoromo fue en su día el kimono que vestía Sojobo, 
rey de los tengu, que vive en el monte Kurama, al norte de Kioto. 
Sojobó es un monstruo temible, poderoso, sabio, parecido a un dios, 
que lleva dentro la fuerza de 1000 tengu ordinarios. Sojobó era un 
maestro espadachín, y fue el responsable de entrenar a algunos de los 
famosos héroes legendarios de Japón, como Minamoto no Yoshitsune. 
Aunque es un yamabushi ascético y un gran maestro, como todo 
tengu, Sojobo también tiene un lado malvado: se dice que se alimenta 
de los niños que vagan por los claros de las montañas. 

Sojobó no siempre fue un tengu. Nació humano y llegó a ser un 
sumo sacerdote muy respetado. También era orgulloso, y creyó 
erróneamente que había alcanzado el satori, o iluminación. Aunque 
esperaba convertirse en Buda tras su muerte, se transformó en un 
tengu demoníaco. Incluso en esta forma, el orgulloso Sojobó continuó 
viviendo como un sacerdote budista, entrenando a diario y vistiendo 
sus ornamentadas vestiduras sacerdotales. Ya fuera por el extremo 
orgullo de Sojobo o por ser llevado por un tengu mágico, algún 
espíritu se adhirió a sus altas vestiduras y se transformó en este yókai. 


Karakasa kozo 


Traducción: Cura con paraguas de papel 

Nombres alternativos: Kasa obake, Karakasa obake 

Aspecto: Estos yó0kai de aspecto extraño y gracioso son 
transformaciones de paraguas de papel engrasado al estilo chino. 
Tienen un ojo grande, una lengua larga y saliente, y una o dos patas 
con las que no hacen más que saltar salvajemente. 

Comportamiento: Los Kozó Karakasa no son especialmente 
temibles como yókai. Su método preferido para sorprender a los 
humanos es acercarse sigilosamente y dar un gran lametón aceitoso a 
los desafortunados con sus enormes lenguas, lo que sin duda puede 
resultar traumático, pero no peligroso. 


Chochin obake 


Traducción: Fantasma de la linterna de papel 

Aspecto: Cuando una linterna de papel (chóchin) alcanza una edad 
avanzada, puede transformarse en un chóchin obake. La linterna de 
papel se parte a lo largo de uno de sus extremos de madera, formando 
una boca abierta equipada con una gran lengua que se mueve 
salvajemente. De la mitad superior del farol brotan uno o dos ojos, 
mientras que los brazos o las piernas son más bien raros, aunque no 
imposibles de observar en estos yókai. 

Comportamiento: Al igual que los Karakasa kozóo, los Chochin 
obake rara vez causan daños físicos, prefiriendo simplemente 
sorprender y asustar a los humanos. Estas extrañas criaturas no hacen 
más que sacudir sus enormes lenguas a los huéspedes de la casa. Sin 
embargo, hay que tener cuidado con reírse de ellos. En ocasiones, los 
temibles Onryó (en breve veremos qué yókai son) se disfrazan de 
Chóchin obake. El temible caso de una de las entidades sobrenaturales 


más peligrosas haciéndose pasar por una de las más inofensivas. 


Ungaikyo 


Traducción: Espejo más allá de las nubes 

Aspecto: Ungaikyó es un espejo maldito que muestra demonios y 
monstruos en su superficie. El espíritu que atormenta este espejo, así 
como los innumerables espíritus reflejados en él a lo largo de los años, 
pueden manipular el reflejo del espejo y hacerlo aparecer como 
deseen. Las personas reflejadas en un Ungaikyo pueden ver una 
versión transformada y monstruosa de sí mismas. 

Interacciones: Un Ungaikyó también puede ser utilizado por los 
humanos para atrapar espíritus. En la decimoquinta noche del octavo 
mes del antiguo calendario lunar, se vierte agua en un plato de cristal 
para reflejar la luz de la luna llena. (Antiguamente, era una forma 
popular de admirar el reflejo del cielo nocturno). Si esa agua se utiliza 
para pintar la imagen de un yókai en un espejo, ese espíritu se 
convertirá entonces en su habitante. 

Origen: Ungaikyó aparece en el libro de Tsukumogami Hyakki 
Tsurezure Bukuro de Toriyama Sekien. Sekien basó este yókai en el 
espejo de un antiguo mito chino. Ese espejo se llamaba Shomakyo 
(espejo revelador de demonios') y poseía la capacidad de revelar las 
verdaderas formas de los demonios que se hacían pasar por humanos 
cuando se reflejaban. El rey Zhou, de la dinastía Shang, utilizó el 
Shómakyóo para revelar que su amada consorte Daji era en realidad 
una traicionera Kitsune de nueve colas, que pretendía gobernar su 
reino con sus malvadas depravaciones. Revelada su verdadera forma, 
huyó del país (poniendo en marcha una compleja cadena de 
acontecimientos que la verían acabar en Japón como Tamamo no 
Mae). Shómakyó se utilizó varias veces para revelar la verdadera 
naturaleza de los espíritus enmascarados. Sekien postuló que dicho 
espejo podía recoger algunas de las características de cada yó0kai que 
reflejaba, convirtiéndose así él mismo en uno. Más recientemente, el 


Ungaikyo ha sido descrito simplemente como un espejo que se ha 


transformado en un ser consciente. Al alcanzar los cien años de edad, 
el espejo desarrolla un alma y se transforma en un yókai, un tema 


muy común entre los y0kai derivados de objetos. 


Onryo 


raducción: Espíritu de resentimiento, fantasma vengativo 


Hábitat: Se encuentra en todo Japón 

Dieta: Ninguna; sólo sobrevive con su ira 

Aspecto: El tipo de yúrei absolutamente más temido es el Onryo. 
Son los fantasmas de personas muertas con impulsos emocionales tan 
fuertes -celos, ira u odio- que sus almas son incapaces de contenerlos. 
Se convierten así en poderosos espíritus furiosos que buscan venganza 
arremetiendo contra todo lo que encuentran. A menudo han sido 
víctimas de guerras, catástrofes, traiciones, asesinatos o suicidios y 
muestran heridas o signos indicativos de la forma en que murieron. 

Interacciones: Su objetivo es siempre el mismo: la venganza. Los 
Onryóo suelen ser lo suficientemente poderosos como para matar a 
cualquiera al instante. Sin embargo, prefieren dejar que el objeto de su 
odio viva una larga vida de tormento y sufrimiento, viendo morir a 
sus seres queridos en su lugar. Los Onryó infligen una terrible 
maldición a las personas o lugares que persiguen. Esta maldición 
puede transmitirse a otros como una enfermedad contagiosa, 
generando un nefasto círculo de muerte y destrucción mucho más 
devastador que los efectos de cualquier otro yurei. Los Onryó no 
hacen distinciones en los medios para lograr sus objetivos; solo 
quieren destruir. Además, la venganza de un Onryó nunca puede darse 
por satisfecha. Mientras que la mayoría de los yúrei rondan un lugar o 
toman posesión de una persona solo hasta que son exorcizados o 
apaciguados, la horrible maldición de un Onryó continúa infectando 
un lugar mucho después de que el propio fantasma haya sido 
expulsado. 

En ocasiones, la maldición de un Onryó no surge del odio y la 


retribución, sino de un amor intenso y apasionado que se convierte en 


celos. Estos Onryó persiguen a sus antiguos amantes, descargando su 
ira en nuevos romances, segundos matrimonios o nuevos hijos, con lo 
que acaban destruyendo la vida de aquellos a los que tanto amaron en 
vida. Sea cual sea su origen, la ira indiscriminada de un Onryoó lo 
convierte en una de las entidades sobrenaturales más temidas de todo 
Japón. 

Leyendas: Podría decirse que el Onry0 más conocido, y cuya 
maldición de resentimiento sigue existiendo hoy en día, es el fantasma 
de Oiwa. Una joven que fue brutalmente desfigurada y luego 
asesinada por su malvado y codicioso marido en un elaborado 
complot, su historia se cuenta en Yotsuya kaidan, o La historia del 
fantasma de Yotsuya. Yotsuya kaidan se ha contado muchas veces, en 
libros, ukiyoe, kabuki y películas. Al igual que el Macbeth de 
Shakespeare, la leyenda cuenta que una maldición acompaña a su 
historia, y que quienes la cuentan sufren heridas e incluso la muerte. 
Incluso hoy en día, productores, actores y equipos de televisión siguen 
visitando la tumba de Oiwa en Tokyo antes de las producciones o 
adaptaciones de Yotsuya kaidan, rezando por su alma y pidiendo su 


bendición para contar su historia una vez más. 


Ushi no toki mairi 


Traducción: Visitar el santuario a la hora del buey 

Nombres alternativos: Ushi no toki mairi 

Aspecto: Ushi no toki mairi es uno de los hechizos de magia negra 
más famosos y temidos del folclore japonés. Suele realizarse entre la 
una y las tres de la madrugada, durante la llamada Hora del Buey. Son 
las horas más oscuras de la noche, cuando la frontera entre el mundo 
de los vivos y el de los muertos se difumina. Durante estas horas, los 
espíritus malignos son más poderosos. 

Interacciones: Hay una serie de complicados pasos necesarios para 
realizar este ritual de maldición, y varían de un caso a otro. En 
general, primero hay que construir un wara ningyó (el equivalente 
japonés de los muñecos de vudú) que incluya una fracción del cuerpo 
del objetivo deseado: un puñado de pelo, sangre, uñas o piel, por 
ejemplo. También se puede utilizar una foto del objetivo o un trozo de 
papel con el nombre de la víctima escrito. A continuación, se coloca el 
traje ceremonial: un kimono y un obi blancos, que se aclaran aún más 
con una gruesa capa de polvos. En la cabeza se coloca una trébede a 
modo de casco, en los pies se llevan getas altas con un solo soporte. Se 
lleva un espejo a la altura del pecho, una daga oculta en el obi y un 
peine entre los dientes. 

Equipado de este modo, hay que colarse en un santuario durante la 
hora del buey y acercarse al árbol sagrado. Una vez frente a la 
estructura sagrada, se clava un largo clavo de hierro a través del wara 
ningyo, rompiendo simbólicamente la barrera entre el mundo de los 
vivos y el de los espíritus. Se invita así a los espíritus malignos, 
demonios y yOkai a entrar en el mundo terrenal. Este ritual debe 
repetirse cada noche durante muchas noches, y es vital que la persona 
que realiza la maldición no sea vista. Si hay algún testigo, debe ser 
asesinado inmediatamente. De lo contrario, el mal de esta maldición 


afectará al principal. 


Una vez completado el ritual, a la víctima le ocurre algo terrible 
pero indefinido. Según algunos relatos, el objeto de la maldición 
muere de forma agónica al final del ritual. En otros relatos, todo el 
proceso es una tortura para la víctima, que pasa noches de indecible 
sufrimiento mientras se ejecuta la maldición. Versiones alternativas 
describen cómo la maldición evoca yókai que persiguen a la víctima y, 
en otras, cómo la persona que realiza el ritual se transforma en un 
poderoso oni o kijo. 

Leyendas: Algunos santuarios son conocidos por este tipo de magia 
negra. El santuario de Kifune, el santuario de Jishu en Kyoto y el 
santuario de Ikurei en la prefectura de Okayama (antigua provincia de 
Bitchú) son los más famosos. En la antigúedad, estos lugares eran 
destinos populares para los amantes celosos que pretendían llevar a 
cabo esta maldición. Incluso hoy, de vez en cuando, los responsables 
de los santuarios encuentran wara ningyó clavados cerca del árbol 


sagrado. 


Gaki 


Traducción: Fantasmas hambrientos; espíritus sufrientes de la 
cosmología budista. 

Hábitat: Gakido, un reino de sufrimiento, hambre y sed. 

Dieta: Gaki intentará comer cualquier cosa, sin encontrar nunca 
alimento 

Aspecto: Los Gaki son espíritus que viven en un horrible tormento y 
están aquejados de un sufrimiento constante. Tienen una apariencia 
vagamente humana, se caracterizan por vientres distendidos y 
abultados y bocas pequeñas e ineficaces. Habitan en un reino paralelo 
llamado Gakido. Es un lugar árido, lleno de desiertos, páramos y otros 
terrenos inhóspitos. 

Comportamiento: Los Gaki están eternamente hambrientos y 
sedientos. Hay muchos tipos de Gaki, cada uno de los cuales sufre de 
forma diferente, dependiendo de los pecados que cometió en una vida 
pasada. Algunos son incapaces de comer o beber nada. Cuando 
intentan comer, la comida se inflama al instante y se desvanece en el 
aire. Estos Gaki sólo pueden comer alimentos especialmente 
bendecidos para ellos en los servicios budistas. Otros Gaki, sin 
embargo, sólo son capaces de comer cosas impuras, como heces, 
vómitos, cadáveres, etcétera. Otros no tienen ningún problema en 
comer cualquier cosa. Sin embargo, por mucho que se den un atracón, 
su hambre y su sed nunca desaparecerán. 

Interacción: En algunas tradiciones budistas, durante la temporada 
del Obon se celebra una ceremonia especial llamada segaki para 
ayudar a aliviar el sufrimiento del Gaki. En esta ceremonia, se colocan 
ofrendas de arroz y agua en altares especiales, fuera de la vista de 
cualquier estatua de los dioses o de Buda. Después se invita a los Gaki 
a comer, mientras se recitan oraciones para aliviar parte de su 
sufrimiento. 


Orígenes: El reino Gaki se considera uno de los cuatro 


renacimientos "infelices". En la cosmología del nacimiento y el 
renacimiento, el reino Gaki está sólo un escalón por encima del reino 
Jigoku - la principal diferencia entre los habitantes de Jigoku y los 
Gaki es que los de Jigoku están confinados en su prisión. Los Gaki, en 
cambio, pueden vagar libremente mientras sufren. 

Hoy en día, la palabra Gaki también es un término despectivo para 
referirse a un niño. Esto se debe a la percepción de que los niños 
siempre quieren más cosas y nunca se sienten satisfechos con lo que 


obtienen. 


Funayurei 


Traducción: Fantasmas del barco 

Nombres alternativos: Ayakashi 

Hábitats: Mares, océanos, bahías 

Dieta: Ninguna 

Aspecto: Cuando los fantasmas de las personas que murieron en el 
mar se convierten en espíritus vengativos, se convierten en un tipo 
especial de fantasma llamado Funayúrei. Son las sombras de los 
marineros ahogados que permanecen en este mundo, dando caza a sus 
antiguos camaradas con la intención de ahogarlos. Al igual que 
muchos Yurei, los Funayúrei aparecen como cadáveres vestidos con 
túnicas funerarias blancas. Se les puede ver por la noche, cuando hay 
luna llena, en noches especialmente tormentosas o con niebla, o 
durante el festival de Obon. Los Funayúrei aparecen como una 
espeluznante niebla luminiscente, acercándose cada vez más hasta 
adoptar la apariencia de un barco con una tripulación fantasmal. 

Interacciones: Los barcos fantasma Funayúrei atacan de diferentes 
maneras. A veces cargan de cabeza contra el otro barco, haciendo que 
se desvíe tan bruscamente que vuelque. Otras veces se acercan al otro 
barco y la tripulación fantasmal intenta arrastrarlo bajo el agua. Los 
mismos fantasmas llevan grandes cucharones y cubos que utilizan 
para llenar los barcos con agua de mar, hundiéndolos y añadiendo 
más almas a la tripulación del Funayúrei. En ocasiones, los Funayúrei 
no atacan como una tripulación de fantasmas que actúan como seres 
humanos, sino como un gran fantasma que emerge del agua para 
hacer zozobrar el barco objetivo. Este gran fantasma suele exigir un 
barril a la pobre tripulación, que posteriormente utiliza para inundar 
la cubierta y hundir el barco. 

Se dice que una tripulación inteligente puede burlar a los Funayúrei 
llevándoles cubos y cucharones con agujeros en el fondo. A pesar de 


sus esfuerzos, los fantasmas no podrán inundar el barco humano con 


tales herramientas. Los ataques de los barcos fantasma también 
pueden evitarse navegando audazmente en línea recta a través del 
fantasma en lugar de girar para evitar una colisión. Sin embargo, al 
hacerlo, se corre el riesgo de colisionar con un barco real, y ahí reside 
la voluntad demoníaca de estos Yurei. Algunas tripulaciones han 
conseguido incluso escapar de la ira de los Funayúrei arrojando 
comida y provisiones por la borda como ofrenda a los fantasmas 
hambrientos, la misma distracción que Izanagi utilizó para escapar de 


los Yomi. 


Shinigami 


Traducción: Espíritu de la muerte 

Hábitats: Lugares asociados a la muerte 

Dieta: Ninguna; sólo existen para perpetuar la muerte. 

Aspecto: Shinigami es un término genérico que hace referencia a 
los espíritus de los muertos que influyen y dañan a los vivos. 
Normalmente, los Shinigami parecen seres humanos con una palidez 
gris y cadavérica y unas características estéticas horribles. Aunque su 
nombre incluye una partícula derivada del término Kami, su verdadera 
naturaleza está más cerca de la de un espíritu maligno que de la de un 
dios. 

Comportamiento: Los Shinigami se sienten atraídos por la muerte. 
Merodean alrededor de los cuerpos de los muertos recientes. 
Prosperan en zonas que han sido contaminadas por el mal, 
especialmente en lugares donde se han producido muertes horribles 
como asesinatos o suicidios. Rondan estas zonas impuras en busca de 
seres humanos a los que acechar. 

Interacciones: Los Shinigami son espíritus que toman posesión de 
las personas y alteran su comportamiento. Sus víctimas se obsesionan 
con la muerte y el deseo de suicidarse. Los poseídos acaban pensando 
incesantemente en todas las cosas malas que han podido cometer, 
alimentando su deseo de suicidarse día tras día. Así pues, los 
Shinigami se dedican a poseer a personas malvadas y cualquiera que 
tenga la desgracia de ver a un espíritu está condenado a sufrir una 
muerte violenta y antinatural. 

Las zonas locales japonesas tienen muchas supersticiones diferentes 
sobre los Shinigami y cómo tratar con ellos. Por ejemplo, en la 
prefectura de Kumamoto, se cree que cualquiera que participe en una 
vigilia nocturna con un cadáver recién fallecido será seguido a casa 
por un shinigami. Al volver a casa, hay que beber una taza de té o 


comer un cuenco de arroz antes de acostarse, pues de lo contrario el 


Shinigami tomará posesión de la desafortunada persona durante el 
sueño. 

Orígenes: Los Shinigami están relacionados con la creencia popular 
de que el mal engendra más mal. Si se produce un asesinato o un 
suicidio en una zona determinada, es muy probable que, tarde o 
temprano, ocurra otro incidente similar en la misma zona. El 
derramamiento de sangre puede repetirse una y otra vez hasta que la 
zona se purifique ritualmente y se apacigiien las almas de las víctimas. 
Este tema está presente en leyendas antiguas como el Cuento de los 
Heikei, así como en leyendas urbanas modernas y representaciones 
cinematográficas. Los Shinigami son una pieza clave de este ciclo; las 
almas de los malvados muertos invocan a las almas de los malvados 
vivos, incitándoles a cometer nuevas atrocidades. Si no se exorciza 
adecuadamente, este círculo de muerte puede perpetuarse para 


siempre. 


FUERA DE CATEGORÍA 


Oni 


raducción: Ogro, demonio 


Hábitat: Infierno; montañas remotas, cuevas, islas, fortalezas 
abandonadas 

Dieta: Omnívora, especialmente ganado y humanos. 

Aspecto: Los oni son uno de los mayores iconos del folclore 
japonés. Son grandes y temibles, más altos que los árboles y tan 
agresivos como pocas criaturas. Se les representa de muchas formas, 
pero lo más común es que tengan la piel roja o azul, el pelo salvaje, 
dos o más cuernos robustos y colmillos afilados que sobresalen de sus 
mandíbulas. Existen otras variantes en distintos colores y con 
diferente número de cuernos, ojos o dedos de manos y pies. Llevan 
vendas hechas con pieles de grandes bestias, normalmente tigres. 
Todos los oni poseen una fuerza extrema y muchos de ellos son 
hábiles hechiceros. En el folclore japonés, los Oni son feroces 
demonios, portadores de desastres, propagadores de enfermedades y 
atormentadores de los condenados en el infierno. 

Comportamiento: Los Oni nacen cuando humanos especialmente 
malvados pierden la vida y acaban en uno de los muchos infiernos 
budistas. Transformados en Oni, se convierten en ogros y brutales 
servidores del Gran Señor Enma, deidad encargada del infierno en la 
tradición budista. Blandiendo grandes garrotes de hierro, aplastan y 
destruyen a los humanos sólo por diversión, dando lugar a un 
despliegue de maldad gratuita que horroriza a todo el mundo. La tarea 
de un Oni es infligir terribles castigos como arrancar la piel, aplastar 
huesos e infligir otros tormentos demasiado horribles para 
describirlos. Todas estas torturas son para los pecadores malvados, 
pero sólo para aquellos que no lo son lo suficiente como para renacer 
como Oni. El infierno está lleno de estas criaturas. Constituyen los 


ejércitos de los grandes generales del inframundo. 

En ocasiones, cuando un hombre es tan malvado que no tiene 
redención, se convierte en Oni en vida. Entonces permanece en la 
Tierra para aterrorizar a los vivos. Estos Oni transformados son los 
que se mencionan en la mayoría de las leyendas y los que suponen un 
mayor peligro para la humanidad. 

Interacciones: Los Oni son materia de leyendas y cuentos de hadas. 
La mitología japonesa está llena de innumerables historias de 
encuentros de Onis con señores y damas, guerreros y villanos. No hay 
dos historias de Oni exactamente iguales, salvo por una cosa: los Oni 
son siempre los villanos de la humanidad. 

Origen: Originalmente, todos los espíritus, fantasmas y monstruos 
eran conocidos como Oni. La raíz de su nombre es una palabra que 
significa "escondido" u "oculto", y se escribía con el carácter chino 
para fantasma. En los viejos tiempos de la historia japonesa, antes de 
que los espíritus estuvieran bien categorizados, Oni podía referirse a 
casi cualquier criatura sobrenatural: fantasmas, deidades oscuras, 
Yokai grandes o aterradores, incluso humanos particularmente feroces 
y brutales. A medida que los siglos han ido moldeando la lengua 
japonesa, se han ido formando las definiciones que conocemos para 
los distintos tipos de monstruos. A los demonios femeninos no se les 


llama Oni, sino que se les conoce por otro nombre: Kijo. 


Amabie 


Traducción: Desconocida; varía de un lugar a otro en función de los 
kanji utilizados. 

Nombres alternativos: Amabie nyúdo 

Hábitat: Océanos 

Aspecto: Los Amabie son misteriosos YOkai que emergen del mar 
para pronunciar profecías. Tienen una apariencia simiesca, con bocas 
salientes, grandes ojos redondos y grandes orejas. Sus cuerpos están 
cubiertos de pelo grueso y largo. Suele decirse que tienen tres patas, 
aunque se han registrado algunos avistamientos de Amabie 
cuadrúpedos. 

Comportamiento: Se sabe muy poco de estas criaturas, ya que sólo 
han aparecido unas pocas veces en la historia, y sólo durante breves 
periodos. Viven en los mares que rodean Japón, y han sido avistados 
en Kyúshú, así como a lo largo de la costa del Mar de Japón. Todos los 
avistamientos de Amabie siguen el mismo patrón: un Amabie emerge 
del mar y pronuncia una profecía. Predice un periodo de abundantes 
cosechas, seguido de otro de desastres y enfermedades. Ordena a la 
gente que copie su imagen para usarla como protección contra las 
enfermedades. Después desaparece. 

Origen: Durante la segunda mitad del siglo XIX, Japón sufrió una 
serie de graves epidemias. Se creía que los espíritus malignos eran los 
responsables de la propagación de las enfermedades y una forma 
eficaz de ahuyentarlos era mostrar imágenes de poderosos espíritus 
buenos. Durante este periodo, hubo un gran número de avistamientos 
de Yokai salvadores proféticos, todos ellos siguiendo el mismo patrón 
que los Amabie. Estos Yokai aparecían de repente y presentaban una 
profecía solo para desvanecerse en el aire momentos después. Los 
periódicos locales difundían sus historias adjuntando ilustraciones de 
los Yókai para colgarlas en las casas como amuleto protector. 

Otros Yókai adivinos famosos son Amabie, Hakutaku, Honengame, 


Jinja Hime y Kudan. De ellos, la historia y la conformación de Amabie 
son tan similares a las de Amabie que se cree que en realidad pueden 
ser el mismo Yókai. Amabie puede haber sido creado como resultado 
de la confusión entre los caracteres 7 (ko) y T (e), que en escritura 
manuscrita parecen sorprendentemente similares. El nombre de 
Amabie se escribió utilizando diferentes combinaciones de kanji, por 
lo que su significado varía de un lugar a otro. Los términos: fg¡2 (niño 
monje) AE (niño celestial) $/£ (niño del mar) y AHF (niño de la 
luz del sol) se han utilizado para referirse a su nombre. Sin embargo, 
Amabie suele escribirse fonéticamente en lugar de con kanji, por lo 


que el verdadero significado de su nombre sigue siendo desconocido. 


Shokuin 


Traducción: Sombra de la antorcha 

Nombres alternativos: Shokuryú (dragón antorcha) 

Hábitat: Monte Sho 

Dieta: Ninguna; no necesita comer, beber ni respirar 

Apariencia: Shokuin es un poderoso Yókai con el rostro de un 
humano y los rasgos de un dragón rojo. Se dice que su cuerpo mide 
1000 ri (una antigua unidad de medida cuya medida varía de una 
época a otra y de un lugar a otro), una distancia inconmensurable, lo 
que significa que es una criatura mamut. Vive a los pies del monte 
Sho, cerca del mar del Norte. Sus ojos brillan como los rayos de un 
faro y su aliento es tan fuerte que cambia las estaciones. 

Comportamiento: Cuando Shokuin abre los ojos, el día desciende 
sobre la tierra. Cuando los cierra, se hace de noche. Cuando inhala, es 
verano. Cuando exhala, es invierno. Shokuin no necesita respirar para 
sobrevivir, pero cuando decide hacerlo, provoca enormes ráfagas de 
viento. 

Orígenes: Shokuin procede originalmente de China. Shokuin es la 
pronunciación japonesa de los caracteres que componen su nombre; 
en China se conoce como Zhuyin o Zhulong. Muchos Yókai han sido 
tomados por autores japoneses de la cultura china. Algunos de ellos 
más o menos palabra por palabra, otros sufriendo reinterpretaciones, 
dependiendo de cuánta libertad decidieran tomarse los autores. La 
descripción que hace Toriyama Sekien de Shokuin no varía demasiado 
de su fuente original: el Sengaikyo (chino: Shanhaijing), una 
enciclopedia de criaturas mitológicas. Sin embargo, Shokuin también 
aparece en varios otros libros chinos, muchos de los cuales contienen 
afirmaciones contradictorias sobre dónde vive exactamente y otros 
detalles sobre él. No está claro dónde se encuentra exactamente su 
hogar en el monte Sho, pero Toriyama Sekien lo describe cerca del 


océano Ártico. 


Debido a su tamaño y a los efectos de su parpadeo y respiración en 
los ciclos diurnos/nocturnos y estacionales, Shokuin podría haber sido 
una antigua deidad solar o del fuego china, o incluso una 
personificación del sol. También se ha sugerido que Shokuin podría 
haber sido la aurora boreal. Un antiguo nombre chino para la aurora 
boreal era "espíritu rojo", y la ubicación de Shokuin, muy al norte, 
apoya aún más esta teoría. Para los antiguos chinos, la aurora podía 
parecer un gigantesco dragón rojo de miles de kilómetros que se 


retorcía en el cielo septentrional. 


Honengyo 


Traducción: Pez fructífero del año 

Nombres alternativos: Kaigyo (pez extraño) 

Hábitat: Ríos 

Dieta: Desconocida; probablemente carnívora 

Aspecto: Los Honengyo son extraños Yókai anfibios que aparecen 
ocasionalmente en los ríos. Pueden crecer lo suficiente como para 
alcanzar más de dos metros de altura. Sus cuerpos son largos y 
flexibles como los de una comadreja, y están cubiertos de escamas 
parecidas a las de una serpiente. Tienen patas de tortuga y sus ojos 
reflejan como espejos. En la espalda tienen aletas negras que destacan 
entre los musgos y las hierbas de río que cubren gran parte del cuerpo 
de esta criatura. 

Comportamiento: Los Hónengyo pasan su vida alejados de los 
humanos, en las profundidades de los ríos; por ello, se sabe muy poco 
sobre su ciclo vital natural o su comportamiento. Solo pueden 
observarse cuando los pescadores los capturan accidentalmente o 
cuando salen a la superficie inesperadamente durante breves periodos. 

Interacciones: De vez en cuando, los Honengyo aparecen en las 
orillas de los ríos de las grandes ciudades, atrayendo mucho la 
atención de los lugareños. Históricamente, se cree que su aparición es 
un deseo de buena suerte para el futuro. 

Origen: El avistamiento de Honengyo más famoso ocurrió en 1866. 
Se descubrió un extraño pez en la orilla del río Yodo, en Osaka. Su 
descripción y una colorida ilustración circularon ampliamente por los 
periódicos. La criatura medía 7 shaku y 5 sun (entre 2 y 3 metros) de 
largo y pesaba 20 kanme (unos 70 kilogramos). El artículo informaba 
de que, históricamente, cuando se descubrían extraños peces similares, 
su aparición iba seguida de varios años de prosperidad. Con la 
esperanza de que la aparición de esta criatura fuera una señal 
auspiciosa, los periódicos la apodaron "Honengyo". Aunque se hace 


referencia a ella como un pez, su descripción e ilustración recuerdan 
más a un enorme anfibio o mamífero acuático. La salamandra gigante 
japonesa (Andrias japonicus) puede llegar a medir 1,5 metros y vive 
en los ríos. Se ha especulado que el Honengyo del río Yodo pudo ser 
una salamandra gigante que bajaba de las montañas o una foca que 
subía del océano. El Honengyo también ha atraído cierta atención 
mediática debido al parecido de la ilustración del periodo Edo con el 
monstruo cinematográfico Godzilla, de la era Shówa, que apareció en 
los cines casi 90 años después de que la ilustración del hoónengyo 
debutara en los periódicos. 


Héroes y Otras Leyendas 
Japonesas 


GUERREROS QUE HICIERON HISTORIA 
EN JAPÓN 


E. una intersección de historia y leyenda, esta última parte del 


libro estará dedicada a los héroes y mitos que han marcado el curso 
del tiempo en la cultura japonesa. Gestas gloriosas en el caso de los 
héroes, características morales en el de las leyendas, la intención de 
esta sección es profundizar en los valores conservados y transmitidos 
de esta fascinante cultura. Antes de entregarnos a los encantadores 
mitos que ha producido esta civilización, echemos un vistazo a cinco 


de las figuras más destacadas que se han distinguido. 


Kusunoki Masashige 


Kusunoki Masashige (1294-1336) es famoso tanto como estratega 
militar como por su inquebrantable devoción. En 1331, unió sus 
fuerzas a las del emperador Go-Daigo (1288-1339) en un intento de 
arrebatar el poder al shogunato de Kamakura, bajo el cual el 
emperador se había convertido en una mera figura decorativa. El 
mayor triunfo de Kusunoki llegó en 1332, cuando defendió el castillo 
de Chihaya, situado al sur de Osaka, contra el ejército del shogunato, 
compuesto por 100.000 soldados, con sólo 2.000 hombres. 

Tras ganar la guerra, Kusunoki obtuvo el control de varias partes de 
la zona de Kansai. Sin embargo, la restauración de Kenmu duraría 
poco, ya que el clan Ashikaga traicionó a Kusunoki y dirigió dos veces 
ejércitos contra Kioto en 1336. En la segunda ocasión, el sabio 
Kusunoki propuso dejar que la fuerza superior de los Ashikaga tomara 
la capital mientras los partidarios del emperador se refugiaban entre 
los monjes del monte Hiei, para luego abalanzarse sobre los Ashikaga 
y atraparlos en la ciudad. Go-Daigo, sin embargo, ordenó a Kusunoki 
que avanzara. El experimentado estratega sabía que era una sentencia 
de muerte, pero aceptó. Cuando sus tropas fueron finalmente 
arrolladas en la batalla de Minatogawa, cerca de la actual Kobe, 
Kusunoki se suicidó antes que dejarse capturar. Hoy es un símbolo de 
valor y devoción al emperador, y una estatua suya se alza frente al 
Palacio Imperial de Tokio. 


Minamoto no Yoshitsune 


Minamoto no Yoshitsune (1159-1189) fue un líder militar durante la 
Guerra Genpei (1180-1185) entre los clanes Minamoto (Genji) y Taira 
(Heike). 

De niño, la mayor parte de la familia de Yoshitsune fue asesinada en 
la rebelión Heiji de 1160. Su hermanastro Yoritomo fue exiliado a la 
península de Izu, mientras que Yoshitsune fue confiado al cuidado de 
los monjes del templo de Kurama, en las montañas al norte de Kioto. 
En 1174, se trasladó a Hiraizumi, en lo que entonces era la provincia 
de Mutsu, y que hoy constituye la mitad oriental de la región de 
Tohoku, en el norte de Japón. Durante años, Yoshitsune fue protegido 
por Fujiwara no Hidehira, jefe del poderoso clan Fujiwara del Norte. 

Yoshitsune se unió a su hermanastro Yoritomo cuando éste reunió 
un ejército para luchar contra el clan Taira en 1180. Yoshitsune 
condujo a su clan a una serie de victorias, que culminaron en la 
batalla de Dan-no-ura, en la actual prefectura de Yamanashi. Sin 
embargo, tras ganar la guerra y fundar el shogunato de Kamakura, 
Yoritomo sospechó de su hermanastro, anuló sus títulos y le obligó a 
esconderse en Hiraizumi en 1185. Sin embargo, tras la muerte de su 
patrón Hidehira en 1187, Yoshitsune fue traicionado por su hijo, que 
rodeó su residencia y le obligó a suicidarse. 

La historia es especialmente famosa por la muerte en pie de Benkei, 
un temible monje guerrero que había sido sirviente de Yoshitsune 
desde que éste le derrotó. Se dice que en su último día, Benkei mató él 
solo a más de 300 hombres mientras vigilaba el puente que conducía a 
la residencia de Yoshitsune, tras lo cual los soldados le atacaron a 
distancia con flechas. Aunque el guerrero acribillado a flechazos dejó 
de moverse, no cayó, y cuando los soldados por fin encontraron el 
valor para cruzar el puente, descubrieron que Benkei estaba muerto en 
pie. 

Yoshitsune es el símbolo del héroe trágico en Japón. Es una figura 


popular en el kabuki, así como el personaje central de la tercera 
sección del poema épico El cuento del Fike, que narra los 
acontecimientos de la Guerra de Genpei. 


Tomoe Gozen 


Tomoe Gozen (1157-1247) fue una onna-bugeisha (artista marcial 
femenina) que sirvió a Minamoto no Yoshinaka durante la Guerra 
Genpei (1180-1185). Antes de que los samuráis se convirtieran en una 
casta formalizada en el periodo Edo (1603-1868), las mujeres eran 
entrenadas para utilizar lanzas naginata y dagas kaiken para proteger 
a las comunidades con pocos combatientes masculinos. De hecho, se 
dice que la legendaria emperatriz Jingu dirigió una invasión de Corea 
en el año 200 tras la muerte en combate de su marido-emperador, 
aunque sigue siendo objeto de debate si esta invasión llegó a 
producirse. 

La Guerra de Genpei se libró entre los poderosos clanes Minamoto 
(Genji) y Taira (Heike), ambos vástagos de la línea imperial. Tomoe 
tuvo una serie de éxitos en la guerra, liderando a 1.000 jinetes, 
sobreviviendo a una batalla de 300 contra 6.000 y coleccionando las 
cabezas de sus oponentes como sellos de correos. En el Heike 
Monogatari (Cuento de las Heike), un poema épico sobre el conflicto 
compilado en 1309, se dice que, además de su belleza, "también era 
una arquera extraordinariamente hábil, y como mujer de espadas era una 
guerrera que valía por mil hombres, siempre dispuesta a enfrentarse al 
enemigo, fuera demonio o dios, a caballo o a pie". 

Cuando la guerra Genpei llegó a su fin, Yoshinaka compitió por el 
poder sobre todo el clan Minamoto. Aunque fue derrotado por su 
primo Yoritomo (que fundó el shogunato de Kamakura), consta que 
Tomoe derrotó, inmovilizó y decapitó al guerrero más fuerte de 
Yoritomo en la batalla de Awazu en 1184. No está claro qué fue de 
ella después, y el papel de onna-bugeisha se desvaneció hacia el 
periodo Edo, aunque Tomoe resurgió como una figura popular en los 
grabados ukiyo-e y los dramas kabuki. 


Uesugi Kenshin 


Cuarto hijo de un poderoso señor de la guerra, la figura de Uesugi 
Kenshin (1530-1578) surgió de una lucha sucesoria y de luchas 
internas con campesinos y monjes guerreros para hacerse con el 
control de la provincia de Echigo, actual prefectura de Niigata, 
durante el periodo de los Estados Combatientes de Japón 
(1467-1590). A veces llamado el Dragón de Echigo (Echigo no Ryu), 
además de por sus proezas militares, fue famoso por su rivalidad con 
Takeda Shingen, que avanzaba hacia el norte de Shinano (actual 
Nagano) justo cuando Kenshin aseguraba Echigo al otro lado de la 
frontera. 

Entre 1553 y 1564, los dos samuráis se enfrentaron cinco veces en 
Kawanakajima, situada en la parte sur de la actual ciudad de Nagano. 
Aunque la mayoría de estas batallas fueron simples escaramuzas, en la 
cuarta, en octubre de 1561, Kenshin estuvo a punto de derrotar a 
Shingen, cabalgando personalmente hacia las filas de mando de su 
rival. Completamente desprevenido, Shingen repelió el asalto de 
Kenshin con nada más que un abanico de hierro, conteniéndole hasta 
que uno de sus hombres consiguió alancear la montura de Kenshin y 
hacerle retroceder. Cuando el clan Hojo, con sede en Kanto, impuso 
un embargo sobre el suministro de sal a la fortaleza de Shingen en la 
provincia de Kai (actual prefectura de Yamanashi), Kenshin envió sal a 
Echigo, diciendo: "No lucho con sal, sino con una espada". También se 
dice que lloró cuando se enteró de la muerte de Shingen en 1573, 
diciendo: "He perdido a mi buen rival. Nunca volveremos a tener un héroe 
como él". 

Kenshin luchó más tarde contra el creciente poder de Oda 
Nobunaga, el primer líder militar de Japón, infligiéndole una gran 
derrota en la batalla de Tedorigawa (actualmente en la prefectura de 
Ishikawa) en 1577. Reunió un ejército aliado con los Takeda para 
continuar su asalto al territorio de Oda en 1577-1578, pero murió de 


mala salud antes de poder lanzar el ataque. Su lápida puede visitarse 
en el templo Rinsen-ji de la ciudad de Joetsu, Niigata, donde de joven 
estudió filosofía zen y aprendió artes marciales. 


Miyamoto Musashi 


Aunque nunca ocupó sus tierras ni sirvió a un señor como samurái 
oficial, como duelista nadie puede compararse a Miyamoto Musashi 
(1584-1645). Se batió en al menos 60 duelos, fundó varias escuelas de 
espada y, más tarde en su vida, escribió El libro de los cinco anillos 
(AROX * Go Rin no Sho), que aún hoy se lee para conocer sus 
tácticas y filosofía. Aunque no hay certeza sobre su lugar de 
nacimiento, Musashi escribió en El libro de los cinco anillos que nació 
en la provincia de Harima, al sur de la actual prefectura de Hyogo. Se 
cree que nació en un pueblo, hoy desaparecido, llamado Miyamoto, 
justo en la frontera con la provincia de Mimasaka, al oeste. El padre 
de Musashi era un hábil espadachín al servicio del señor del castillo de 
Takeyama, que dominaba la aldea. 

Descarado y temerario, Musashi ganó su primer duelo a los 12 ó 13 
años, aceptando el desafío de un samurái viajero al que aturdió en un 
repentino ataque con un palo de madera, para neutralizarlo una vez 
en el suelo. Musashi creció poco después del final del periodo de los 
Estados Combatientes (1467-1590), por lo que se discute en qué 
batallas luchó e incluso en qué bando. Algunos lo sitúan en el bando 
perdedor de la batalla de Sekigahara (1600), que cimentó el dominio 
Tokugawa, mientras que otras fuentes afirman que estaba luchando en 
otro lugar en ese momento. También se le sitúa en ambos bandos del 
asedio de Osaka (1614-1615), donde los Tokugawa eliminaron la 
última amenaza persistente a su dominio. 

Las batallas más conocidas de Musashi son sus numerosos duelos, a 
menudo ganados utilizando sólo una espada de madera. Al principio 
de su carrera derrotó a varios miembros de la escuela Yoshioka, 
acabando así con el dominio de la preeminente escuela de espada de 
Kioto. A continuación, viajó por Japón en un peregrinaje guerrero, o 
musha shugyo, de 1605 a 1612, enfrentándose a maestros de diversas 


escuelas y armas. En 1612 libró su duelo más famoso, contra Sasaki 


Kojiro en la pequeña isla de Funajima, situada en el estrecho de 
Kanmon, entre la isla principal de Japón y Kyushu. Musashi penalizó a 
su oponente llegando intencionadamente a la isla con casi tres horas 
de retraso. El objetivo del guerrero era aprovechar la luz del sol que 
deslumbraría a su rival a su llegada durante el enfrentamiento. En el 
transcurso de un feroz pero breve duelo, lo mató a hachazos con una 
espada de madera que había fabricado con un remo de camino a la 
isla. 

Tras el asedio de Osaka, Musashi ayudó a construir el castillo de 
Akashi, en la actual prefectura de Hyogo, y también colaboró en la 
construcción de la ciudad de Himeji. Viajó durante un tiempo más, 
ofreciéndose como instructor de espada o vasallo a varias figuras 
importantes, incluido el propio Tokugawa leyasu (que lo rechazó), 
hasta que en 1633 fijó finalmente su residencia con el daimyo del 
castillo de Kumamoto, momento en el que se dedicó menos a los 
duelos y más a aprender a pintar. En 1643 se retiró a una cueva al 
oeste de Kumamoto, conocida como Reigando (4), para escribir 
El libro de los cinco anillos. Terminó la obra en febrero de 1645 y 
murió en la cueva alrededor del 13 de junio, a la edad de 62 años. 

Inmortalizado en innumerables películas y obras de época, Musashi 
es especialmente conocido por su estilo de dos espadas Niten Ichi-ryu 
("Dos cielos como uno”), que perfeccionó durante su estancia en 
Kumamoto. Aunque es una figura popular en el imaginario colectivo, 
dado su limitado efecto en la historia japonesa, Musashi no es tan 
universalmente considerado (o estudiado) como las otras figuras 
históricas de esta lista. 


MITOS Y LEYENDAS DEL FOLCLORE 
NIPÓN 


E, folclore japonés ha seguido siendo un tema de interés para 


personas de todo el mundo. Muchas historias originarias de Japón han 
inspirado cómics, anime, manga, novelas y producciones 
cinematográficas, a menudo porque los personajes de las historias 
provocan reacciones difíciles de olvidar. Gran parte de los cuentos 
populares japoneses están influidos e inspirados por creencias 
religiosas, el sintoísmo y el budismo; sin embargo, el canon folclórico 
japonés también recibe algunas de sus influencias de la literatura de 
otros países, como los cuentos de la antigua India. Las características 
de los cuentos populares son variadas, pero al igual que los Hermanos 
Grimm y los cuentos de otros narradores famosos, los cuentos 
populares japoneses presentan temas centrales como la bondad, la 
magia y la codicia. El folclore japonés también incluye historias 
sobrenaturales con criaturas, espíritus y monstruos, muchos de los 
cuales tienen rasgos de la naturaleza. Al igual que el folclore de 
Alemania y Francia, los cuentos populares japoneses se originaron en 
la tradición oral y luego se plasmaron en papel para la posteridad. La 
crónica más antigua que se conoce de Japón es el Kojiki. Muchos 
cuentos proceden de esta colección de mitos, que se publicó hacia el 
año 711 d.C. Una forma popular de narración de mitos y folclore en 
Japón era conocida como Kamishibai, o "drama de papel". El 


Kamishibai se hizo especialmente popular entre las décadas de 1920 y 
1950, aunque ya existía mucho antes. La modalidad narrativa 
consistía en utilizar rollos de dibujos o láminas ilustradas para 
transmitir una lección moral a los ciudadanos de una aldea local a la 
que el narrador regresaba a menudo para una nueva entrega de la 
historia. A continuación presentamos algumos de los cuentos más 
representativos del complejo repertorio folclórico de esta cultura. 
Disfruta de la lectura. 


La liebre blanca de Inaba 


En la tierra de Izumo vivían 81 príncipes, todos compitiendo entre sí. 
Al oír hablar de la bella princesa del país de Inaba, cada uno de los 
hermanos decidió ir allí para intentar cortejarla. El hermano menor, 
maltratado por todos, sólo fue llevado para cargar el equipaje y pronto 
se quedó rezagado. 

De camino a Inaba, el numeroso grupo de hermanos llegó al cabo 
Keta y vio a una liebre exhausta y sin pelo. Decididos a gastarle una 
broma cruel, los hermanos le aconsejaron que se bañara en agua de 
mar y luego se pusiera en la cima de un pico alto y dejara que los 
vientos y el sol la secaran, lo que le permitiría recuperar su pelaje. 
Creyendo en las palabras de los príncipes, la liebre hizo lo que le 
decían, pero los vientos y el sol le secaron y agrietaron la piel, 
causándole un tremendo dolor. Más tarde llegó el octogésimo primer 
hermano, tambaleándose bajo el peso del equipaje, que oyó los gritos 
lastimeros del animal. Preguntó a la liebre qué le había ocurrido, y 
luego escuchó su historia. 

Originario de la isla de Oki, la liebre quería viajar a tierra firme, 
pero no podía hacerlo solo. Así que se le ocurrió una idea y desafió a 
los cocodrilos que rodeaban la isla. Les dijo: "A ver quién tiene más, 
vosotros los cocodrilos o nosotros las liebres. Poned en fila a todos vuestros 
compañeros, uno por uno, desde aquí hasta el cabo Keta, y yo os contaré. 
Así sabremos con certeza cuál es el grupo más numeroso”. Mientras los 
cocodrilos se alineaban, la liebre saltaba de espalda a espalda, 
contando a cada uno. Justo antes de saltar a tierra firme, se jactó de 
haber engañado a los cocodrilos, así que el último de ellos mordió la 
piel de la liebre. Tendida en el suelo y aturdida por el dolor, allí se 
encontró con el numeroso grupo de príncipes cuyos consejos habían 
empeorado las cosas. 

Tras escuchar la historia, el octogésimo primer príncipe reprendió a 
la liebre por su engaño. Luego, como joven bondadoso que era, el 


príncipe Okuninushi le dio instrucciones para curar sus heridas. Le 
dijo a la liebre que se lavara en el cercano río de agua dulce, que 
esparciera un poco de pelusa de totora y se revolcara en ella. Al 
hacerlo, el dolor de la liebre se calmó y pronto sanó por completo. En 
agradecimiento, la liebre profetizó que la princesa elegiría al príncipe 
más joven por encima de todos sus hermanos. Cuando por fin llegó 
donde estaban sus hermanos, la princesa dijo a sus hermanos mayores 
que no tendría nada que ver con ninguno de ellos, sino que sólo se 
casaría con el bondadoso Okuninushi. Aunque los príncipes mayores 
estaban enfadados, el más joven de ellos se había ganado felizmente el 
corazón de la princesa y del país. 


La leyenda de la grulla 


Érase una vez, en algún lugar de Japón, un joven pobre que trabajaba 
en su granja. Un día, vio caer del cielo una grulla blanca que se posó a 
sus pies. La grulla había sido herida por un cazador. El joven se dio 
cuenta de que una flecha había atravesado una de sus hermosas alas. 
Se entristeció y decidió cuidar del pobre pájaro. 

A continuación, extrajo la flecha del ala y limpió la herida. Gracias 
a la amabilidad del joven, el ave pronto pudo volver a volar. Entonces, 
la grulla fue lanzada al cielo por el joven mientras exclamaba: "Por 
favor, ten más cuidado y evita a los cazadores". Al oír sus palabras, la 
grulla planeó tres veces sobre la cabeza del joven y luego se fue 
volando. 

Se acercaba la noche, así que el joven decidió volver a casa. Cuando 
llegó, ocurrió un milagro. Vio que le esperaba una hermosa muchacha 
a la que nunca había visto antes. La joven le dijo: "Bienvenido a casa, 
soy tu esposa" - al oír estas palabras el joven se sorprendió cuanto 
menos. Entonces replicó: "Soy un chico muy pobre, no puedo cuidarte 
como a mi esposa". La chica le contestó: "No te preocupes, traeré conmigo 
un saco de arroz y con eso podremos vivir felices juntos". Así fue como el 
pequeño saco de arroz resultó inagotable, permitiendo a la joven 
pareja una vida pacífica y tranquila. 

Un día, la esposa pidió a su marido que construyera una sala para 
tejer. Una vez que el marido terminó la construcción, la esposa le dijo: 
"¿Me prometes que nunca mirarás dentro?"”. Consciente de la 
importancia de la promesa, el marido respondió: "De acuerdo, no lo 
haré". Entonces, la mujer cerró la puerta de la habitación y, tras tejer 
sin parar durante siete días, salió con la tela más hermosa que él había 
visto nunca. Aconsejó a su marido que la vendiera en el mercado a un 
alto precio, y así lo hizo. Al día siguiente, el joven fue a la ciudad más 
cercana, donde vendió la hermosa tela por muchas monedas de oro. 

A su regreso, su mujer volvió a la sala de tejido para emprender una 


nueva labor. Demasiado curioso para saber cómo se las arreglaba para 
producir una tela tan fina, su marido rompió su promesa y se asomó a 
la habitación. Desgraciadamente, el joven vio que, en lugar de su 
esposa, una hermosa grulla estaba tejiendo la tela, arrancándose sus 
propias plumas y utilizándolas como hilos. 

La grulla se dio cuenta y dijo: "Soy la grulla que salvaste hace mucho 
tiempo. Sólo quería corresponder a tu buen corazón y por eso me convertí 
en tu esposa, pero ahora has visto mi verdadera forma, así que ya no 
puedo quedarme". Tras pronunciar estas palabras, la grulla le entregó el 
paño y le dijo: "Te dejo esto para que me recuerdes”. Con un batir de 
alas, la grulla salió volando de la vista del joven y desapareció para 


siempre. 


Urashima Taro 


Érase una vez un joven pescador llamado Urashima Taró que vivía con 
su anciana madre. El joven era conocido entre los aldeanos por su 
modestia. Un día, por la mañana temprano, bajó a la orilla del mar. 
Mientras caminaba por la playa, se dio cuenta de repente de que unos 
niños estaban golpeando a una tortuga con unos palos pesados. Al ver 
la escena, dijo: "¡Eh, apartaos, dejad de hacer daño a esa pobre tortuga!”. 
- Inmediatamente los niños huyeron y Taro pudo coger la tortuga y 
liberarla de nuevo en el mar. 

Al día siguiente, mientras Taro pescaba, la tortuga apareció cerca de 
él y le dijo: "Soy la tortuga a la que ayudaste ayer, te debo la vida y 
quiero darte las gracias por salvarme. Te invito a que vengas conmigo a ver 
el Palacio del Dragón". Taro se quedó realmente estupefacto al oír que 
en las profundidades del mar había un Palacio del Dragón. Sin 
embargo, el joven pescador tenía a su anciana madre sola en casa, así 
que le dijo a la tortuga: "No quiero dejar sola a mi madre, así que he 
decidido que me quedaré poco tiempo". Al oír esto, la tortuga respondió: 
"No nos quedaremos mucho tiempo en el palacio, pronto estarás aquí de 
nuevo". Taro se alegró al oír las palabras de la tortuga y aceptó 
encantado la invitación. 

Taro se subió entonces al lomo de la tortuga y juntos se sumergieron 
en las profundidades del mar. Después de viajar durante un rato, los 
dos estaban a punto de llegar al palacio y Taro vislumbró un 
resplandor dorado y plateado en la distancia. Cuando llegaron a su 
destino, todos los peces guardianes del palacio les dieron la 
bienvenida. Entonces llegó una hermosa princesa llamada Otohime y le 
dijo: "Ayer salvaste la vida de una tortuga y fui yo, por favor, disfruta de 
tu estancia y quédate todo el tiempo que desees". Entonces ella le llevó al 
interior del palacio, donde Taro encontró un suntuoso banquete 
dedicado a él y las más lujosas comodidades a su disposición. 

La vida de Taro en el palacio fue realmente alegre y pronto olvidó la 


vida que tenía antes de llegar allí. Unos días después, el pescador se 
acordó de repente de su antigua madre y de la aldea. Así que decidió 
volver a casa desde el palacio. La princesa le regaló un Tamate-Bako 
(caja enjoyada) como recuerdo diciéndole: 'esta preciosa caja te 
ayudará contra el mal, ábrela cuando tengas problemas'. Él se despidió de 
ella, se subió a lomos de una tortuga y regresó a la playa. 

Cuando llegó a su aldea, encontró las cosas diferentes a como las 
había dejado. Los aldeanos se le quedaron mirando porque nadie le 
reconocía y Taro se quedó perplejo al encontrar tanta extrañeza. Así 
que se dirigió a casa en busca de su madre. Cuando llegó no encontró 
a su madre, pero en su lugar encontró al que dijo ser el dueño de la 
casa, que le preguntó: "¿Quién eres?”, a lo que él respondió: "Soy Taro, 
estoy aquí en mi casa para encontrar a mi madre". Al escuchar las 
palabras del joven, el dueño de la casa dijo: "He oído que hubo un 
pescador que vivió aquí con su madre hace cientos de años, es imposible 
que tú seas Urashima Taró", entonces el dueño se marchó. 

Urashima Taro no sabía qué hacer, se sentía triste y desesperado. 
Volvió a la playa cargado con la caja y pensó: "He perdido todo lo que 
tenía, ahora no tengo adónde ir, mi madre ha muerto...” Entonces recordó 
las palabras que le había dicho la princesa antes de despedirse. 
Entonces decidió abrir la caja enjoyada con la esperanza de librarse de 
sus problemas. Se sorprendió al ver que estaba vacía cuando, de 
repente, salió de ella un humo blanco. Taro se convirtió en un anciano 
de larga barba blanca y rostro arrugado, luego extendió los brazos y 
cayó sin vida sobre la playa. 


La leyenda de Sakura 


Esta leyenda se originó en el antiguo Japón hace cientos de años. Era 
una época de la historia en la que los señores feudales libraban 
horribles guerras, llenando el país de tristeza y desolación. Los 
momentos de paz eran escasos y no duraban mucho antes de que 
comenzara otra disputa. A pesar de la tierra devastada por la guerra, 
existía un bosque -una maravilla única de la naturaleza con rocas 
cubiertas de musgo y una rica vida salvaje- que ningún soldado 
permitiría que fuera contaminado. Escondido en lo más profundo de 
este bosque había un árbol tan sin vida que no podía florecer ni 
participar de los colores y aromas de la exuberante primavera. Parecía 
moribundo, los animales temían acercarse a él, incluso la hierba 
dudaba en crecer a su alrededor. Parecía condenado a una muerte 
segura y la soledad era su única compañera. 

Una noche, se le apareció un espíritu del bosque. Compadecido por 
el triste aspecto del árbol, se ofreció a lanzarle un hechizo que lo 
convertiría en humano durante 20 años. Creía que hacerle sentir las 
emociones de su corazón le daría la vida y la alegría que necesitaba 
para prosperar como árbol. Así, durante 20 años, el árbol podría 
transformarse en humano y volver a su forma original cuando 
quisiera. Sin embargo, los años pasaron con mucha decepción, entre 
los humanos sólo encontró odio y guerra. 

Una tarde, mientras paseaba junto a un río, vio a una hermosa 
muchacha. Se llamaba Sakura y enseguida se mostró muy amable con 
él, así que la ayudó a llevar agua a su casa, no muy lejos de allí. Por el 
camino, los dos hablaron de las guerras y de cómo soñaban con un 
futuro mejor para Japón. Cuando la niña le preguntó cómo se llamaba, 
el árbol respondió "Yohiro", que significa esperanza. A partir de ese 
momento, los dos se hicieron buenos amigos y se reunían todos los 
días para charlar, cantar, leer poesía y compartir sus ideas. A él le 
encantaba estar a su lado y, cuando no estaba, contaba los minutos 


que faltaban para volver a verla. 

Yohiro estaba enamorado y, no queriendo reprimir más la verdad, le 
declaró su amor a Sakura y le confesó quién era en realidad: un árbol 
atormentado que pronto moriría. Sakura, estremecida por la noticia, 
permaneció en silencio. Pasó el tiempo hasta que llegó el final de los 
20 años. Yohiro se transformó de nuevo en árbol, para no volver 
jamás a la forma humana. Experimentar el amor en forma humana le 
había dejado más atormentado que nunca, su vida se deslizaba 
lentamente hacia el final. Hasta que un día, Sakura corrió a su lado. 
Lo abrazó y le dijo que ella también lo amaba y que querría quedarse 
a su lado para siempre. Al oír estas palabras, el espíritu del bosque 
regresó, esta vez para cumplir el deseo de Sakura. Así fue como 
Sakura se fusionó con Yohiro y juntos se convirtieron en un árbol 
radiante. Desde entonces, el amor de Sakura y Yohiro ha traído cada 
primavera un despliegue de hermosas flores que llenan la tierra de 
dulce aroma y vibrante color. 


CONCLUSIÓN 


H... llegado al final de este viaje de descubrimiento de la 


mitología japonesa. Gracias por haberme acompañado hasta el final. 
Antes de despedirnos, me gustaría compartir con ustedes la visión 
contemporánea que los ciudadanos japoneses tienen de su patrimonio 


cultural. 


HUELLAS DEL FOLCLORE EN EL JAPÓN 
MODERNO 


A adentrarnos en el mundo del folclore japonés, nos hemos 


encontrado con muchas creencias peculiares y extrañas. Aunque no es 
raro observar rasgos igualmente pintorescos en las mitologías del resto 
del mundo, los japoneses ciertamente no decepcionan cuando se trata 
de originalidad y extravagancia. En el curso de mis investigaciones, a 
menudo me he preguntado por qué y cómo se concentraban tantas 
extrañezas en una cadena de islas relativamente pequeñas al borde del 
Pacífico. Ahora bien, disto mucho de ser un aclamado erudito de la 
cultura japonesa, pero no pecaría de presunción al afirmar que las 
diversas corrientes religiosas de este pueblo han contribuido 
significativamente a la creación de un trasfondo mitológico tan 
complejo y fascinante. Pero, ¿cómo se relaciona el japonés de hoy con su 
pasado mítico? 

Hoy en día, Japón es un país predominantemente ateo. En encuestas 
dedicadas, la mayoría de los japoneses no se consideran parte de 
ninguna religión. Claro que muchos observan las diversas 
celebraciones sintoístas y budistas que veremos en breve, pero la gran 
mayoría parece hacerlo más por hábito cultural que por creencia 
religiosa. Por tanto, la religión tiene poco impacto en la vida cotidiana 
del Japón del siglo XXI. Pero ciertamente no podía decirse lo mismo 
en las etapas primordiales de su llegada. 


La influencia inicial que el sintoísmo aportó a la cultura de Japón 
fue la idea del culto. El culto a la creación como parte de una entidad 
divina tuvo un impacto integral en el antiguo Japón, ya que generó la 
idea de una religión politeísta en una sociedad con una identidad 
cultural muy fuerte. La creencia en el sintoísmo fue progresando 
gradualmente, y así, a medida que la religión se desarrollaba a través 
de lecturas, historias y mitos, la sociedad fue adaptando sus propias 
características, valores y cualidades al credo naciente. En los primeros 
tiempos de la religión, Japón se estableció como un credo holístico, 
que unía a todos sobre la base de las mismas creencias. Era, y sigue 
siendo, una forma de religión muy independiente que permitió al 
pueblo japonés encontrar su propia espiritualidad y transmitir su 
visión del mundo. Primero el sintoísmo y luego el budismo moldearon 
y determinaron rasgos distintivos en muchas otras culturas del mundo 
al cuestionar sus creencias. Más concretamente, el Japón que 
conocemos y todas las características que hoy asociamos a esta nación 
han estado estrechamente influidos por las creencias, la sabiduría, las 
prácticas y los conocimientos del sintoísmo. 

A pesar de considerarse predominantemente ateos, la población 
japonesa se ha visto profundamente influida por las creencias y el 
modo de vida sintoístas. La creencia en los Kami y en la propia 
naturaleza de estas entidades ha llevado al pueblo japonés a conectar 
radicalmente con su entorno. El amor y el respeto por los Kami y sus 
templos sagrados, y por tanto el aprecio por la naturaleza, ha llevado 
a la sociedad japonesa a apreciar la limpieza, la servicialidad y el 
cuidado del medio ambiente, cualidades bien conocidas en el Japón 
contemporáneo. 

El sintoísmo imprime la idea del optimismo en todas sus 
enseñanzas. La tendencia a abrazar el pensamiento positivo es lo que 
forma un ambiente radiante, que permite a la gente sentirse en paz en 
su alma. Por lo tanto, creo que la influencia más importante que el 
sintoísmo ha tenido en la sociedad no es tanto la de las creencias 
como la de la paz. A través del amor al medio ambiente, el cuidado de 


todas las cosas, la aceptación genuina y una visión alegre de la vida, el 
pueblo japonés crea una proyección pacífica en su propia sociedad y, 
por extensión, en la sociedad de los demás. Otras peculiaridades que 
Japón ha conservado ciertamente de la tradición se refieren a las 
fiestas y celebraciones, de las que Tanabata es una de las más 
importantes. Veámoslas juntos en el siguiente apartado. 


TANABATA MATSURI Y SEMANA 
DORADA 


E, Festival Tanabata, también conocido como Festival de las 


Estrellas o Hoshi Matsuri, es una celebración tradicional japonesa de 
verano. Tanabata significa "noche del siete", pero el festival suele 
celebrarse durante varios días, a veces comenzando el 7 de julio y 
terminando a finales de agosto. La fecha varía de una región a otra, 
dependiendo del calendario que se siga, respectivamente el georgiano 
o el lunar. Aunque los detalles de cómo se celebra esta fiesta difieren 
algo en todo el país, las distintas versiones presentan decoraciones 
coloridas, tienen ricos orígenes y honran una leyenda sobre dos 
amantes. 

La celebración de Tanabata se basa en una leyenda de dos amantes 
representados por las estrellas Altair y Vega. La historia habla de dos 
"amantes cruzados por las estrellas” que sólo pueden encontrarse una 
vez al año. En el cuento, una princesa tejedora llamada Orihime (Vega) 
y un pastor llamado Hikoboshi (Altair) se enamoran el uno del otro. 
Distraídos por su romance, ambos empiezan a descuidar sus 
obligaciones. Orihime deja de tejer y las vacas de Hikoboshi quedan 
abandonadas a su suerte. Esto enfada al padre de Orihime, el Rey del 
Cielo, que separa a ambos ensanchando el "río celestial", o Vía Láctea. 
Sólo cuando el padre de Orihime empieza a sentir remordimientos, 


ambos pueden reunirse anualmente, el séptimo día del séptimo mes, 


siempre y cuando Orihime continúe con su hermoso tejido. 

Tanabata, uno de los cinco festivales estacionales tradicionales de 
Japón, o gosekku, se celebra desde hace miles de años. Tiene su origen 
en el festival chino Qixi, también conocido como "La fiesta de las 
suplicas", en el que niñas y niños escribían deseos en tiras de papel. El 
Tanabata fue introducido en Japón por la emperatriz Kóken en 755. Al 
principio lo celebraban los aristócratas de la corte imperial, que 
observaban las estrellas, escribían poesía y celebraban concursos. El 
festival se hizo popular en todo Japón en el periodo Edo (1603-1868). 

A medida que fue ganando aceptación entre el público en general, 
las tradiciones de Tanabata se mezclaron con las de Obon o "Bon" (que 
originalmente se celebraba el 15 de julio, pero se cambió al 15 de 
agosto). Esta mezcla de tradiciones se convertiría en el moderno 
festival japonés de Tanabata. Uno de los símbolos más emblemáticos 
del festival son las largas y finas tiras de papel de colores conocidas 
como "tanzaku". Estas hojas se cuelgan de ramas de bambú, junto con 
otros adornos y origamis. 

Como antaño, los deseos se escriben en el tanzaku. Como el bambú 
crece tan alto, se supone que los deseos pueden llegar al cielo, donde 
las deidades pueden conceder deseos y/o alejar a los malos espíritus. 
De origen más reciente, otra celebración muy apreciada en Japón es la 
Semana Dorada. 

La Semana Dorada, en japonés Ogon Shúkan, también llamada Ogata 
Renkyú, es una serie de cuatro días festivos estrechamente espaciados 
que se observan a finales de abril y principios de mayo. Los cuatro 
días festivos son el Día de Shówa (29 de abril), el Día de la 
Constitución (3 de mayo), el Día Verde (4 de mayo) y el Día del Niño 
(5 de mayo). 

El Día de Showa (Showa no Hi), celebrado por primera vez en 2007, 
lleva el nombre de Hirohito (emperador Showa) y cae el día de su 
nacimiento, el 29 de abril. La fecha había sido declarada 
anteriormente "Día del Verdor' (Midori no Hi) tras la muerte del 
emperador en 1989, para promover su aprecio por la naturaleza. En 


2007, el Día del Verdor se trasladó al 4 de mayo, y el 29 de abril se 
convirtió en el Día Showa, un día para reflexionar sobre los 
acontecimientos del reinado del emperador. El Día de la Constitución 
(Kempo Kinenbi), que se celebra el 3 de mayo, honra la constitución 
japonesa que se ratificó tras el final de la Segunda Guerra Mundial. El 
Día del Niño (Kodomo no Hi), también llamado Día del Hijo (Tango 
no Sekku), se celebra el 5 de mayo. En este día, los padres japoneses 
rezan por la salud y el éxito de sus hijos decorando sus casas con 
serpentinas en forma de carpa y exhibiendo muñecos de samurái. 
(También hay un festival de muñecas [Hina Matsuri] cada 3 de marzo, 
durante el cual las niñas exhiben sus colecciones de muñecas). 
Durante la Semana Dorada muchos empresarios japoneses cierran sus 


negocios y dan vacaciones a sus empleados. 


AGRADECIMIENTOS fiINALES 


spero que esta experiencia de lectura te haya intrigado, educado 


y entusiasmado. No ha sido fácil encontrar el material necesario para 
abordar los temas de la mitología japonesa de una forma nueva, 
menos analítica y más espontánea. Porque si es cierto que la Historia 
es una sucesión constante de acontecimientos, personajes, 
revoluciones e inventos dignos de ser transmitidos a las generaciones 
futuras, no debemos dejar desapercibido el componente humano de 
esta civilización. El mismo que propició la creación de un panteón 
divino regido por los mismos motivos internos que todos nosotros: la 
envidia, el egoísmo, el amor, la piedad, la sabiduría y el miedo. Por 
eso, quiero sugerirte un nuevo enfoque para saciar tu sed de 
conocimiento. Al igual que la cultura japonesa ha compensado las 
lagunas de la ciencia con fantasía, usted también es libre de rellenar 
los huecos de la narración con imágenes, ideas, sugerencias y -¿por 
qué no? - criaturas mitológicas nunca vistas. En la dimensión fluida e 
iridiscente de la mitología, no hay errores ni soluciones, ni respuestas 
correctas o incorrectas. Lo único que marca la diferencia es el enfoque 
honesto y apasionado que te empuja por el camino de la sabiduría. 

Saludos cordiales, 

Kimiko Hyuga 
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ACERCA DE HISTORIA MAGISTRA 


Historia Magistra nació con un objetivo preciso: acoger a escritores 
capaces de transportar a los lectores a épocas y culturas lejanas, 
haciéndoles sumergirse en las aventuras de mitos, leyendas y hazañas 
de personajes extraordinarios del mundo antiguo. 

Desde los antiguos griegos hasta los lejanos pueblos asiáticos del Sol 
Naciente, cada civilización tiene un pasado mítico que contar, capaz 
de hacernos soñar. A través de sus ideologías, similitudes y filosofías, 
los pueblos antiguos siguen siendo capaces de revelar tanto sobre 
nuestra identidad como seres humanos. 

En Historia Magistra nos esforzamos con nuestros contenidos por 
difundir el mensaje de que la mitología, si se cuenta de forma 
inteligente y atractiva, no sólo puede proporcionarnos horas de 
entretenimiento, sino también impartirnos valiosas lecciones de vida 
que son fundamentales y aplicables a nuestra vida cotidiana. 

Lo que esperamos de nuestros lectores es que puedan sentirse 
transportados y conmovidos por los mismos relatos que han 
aterrorizado, inspirado y empoderado a pueblos enteros a lo largo de 
la historia. 


